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W polskiej wersji językowej dos DY 


Daniel Olbrychski + Wiktor Zborowski! 


Go głębin ło 


© 2005 Ubisoft Entertainment. Wszystkie prawa zastrzeżone. Heroes, Might and Magic. 

Heroes of Might and Magic, Ubisoft i logo Ubisoft są znakami handlowymi Ubisoft 

Entertainment w USA i/lub innych krajach. Wyproduk owane przez Nivał Interactive. 

© 2005 Ubisoft Entertainment. All Rights Reserved. Heroes, Might and Magic, E | 

Heroes of Might and Magic, Ubisoft and the Ubisoft logo are trademarks of Ubisoft > 278 SS 8 OE Zoe: Eri 
Entertainment in the U.S. and/or other countries. Developed by Nivał Interactive. 


UBISOFT 


Tylko w Polsce gra eroes" of Might ; 
and Magic” Vu się w wyjątkowym - 
aniu. W jego skład wchoc 


+ Prezent w postaci Heroes" 
of Might and Magic” III 


+ Ścieżka dźwiękowa z gry 

+ Drukowany poradnik 

+ Obszerna instrukcja 

+ Karta pomocy podręcznej 
Dodatkowe mapy do gry 


Dodatkowo na stronie http://st 1/homm3 możesz 
zamówić przed premierą śailaa w skali KE. fantastyczną 
Edycję Kolekcjonerską Heroes”" of Might and Magic” V! 


„iske 


EJ Dożywotnia Gwarancja Wirtualne Pieniądze Używki (używane gry) 


| Diabeł zapłacze - Devil May Cry 3 


| Dante's Awakening 


| - Special Edition 


| Gram jakiegoś pana groźnego — wywiad 


| z Bogusławem Lindą, odtwórcą 


| dwóch głównych ról w Heroes 
of Might and Magic V 
| Half-Life 2: Aftermath 
| Medal of Honor: Airborne 
| Medieval 2: Total War 
| Neverwinter Nights 2 | 
IF (5 


Polscy bohaterowie 
Resident Evil 4 


| Subiektywnie 


| Tajny raport 
| W tym miesiącu 
Wieści ze świata 
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KONTROLA JAKOSCI 


Ubisoft wypuścił demo Heroesów V. Wredni gra- 
cze, zamiast się cieszyć z pierwszego spotkania z na- 
stępcą tronu, zaspamowali firmę mejlami i napisali po- 
partą później przez tysiące ludzi petycję, w której zażą- 
dali przesunięcia daty premiery i poprawienia, ponoć 
poważnych, błędów. Demo - według nich — jest niegry- 
walne i przynosi twórcom wstyd. 

Ubisoft schował dumę w majtki, opóźnił premierę 
i obiecał, że wszystko będzie w porządku. Szacunek. 
Dawno temu przestałem już liczyć na to, że któraś 
z największych firm przesunie moment, w którym za- 
cznie zarabiać pieniądze, by tylko nie obrazić graczy. 
I to po ich interwencji. Ale obawiam się, że u innych te- 
go prędko nie zobaczymy. [SWETER] 


NKINGI 


Gra na Medal — do wygrania 
atrakcyjne nagrody! 


Najlepsze gry według was i najlepsze 
| z całego świata. Dodatkowo w tym 
| miesiącu nasz coroczny plebiscyt 
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WIEŚCI ZE ŚWI 


wadzieścia lat temu Steve 
Jobs (ten od Apple'a) kupił 
od George'a Lucasa (tego od 


Gwiezdnych wojen) firmę Pixar za dzie- 
sięć milionów dolarów. Dziś za jej po- 
mocą dokonuje spektakularnego abor- 
dażu na pokład Disneya. W wyniku fuzji 
Pixara z medialnym gigantem Jobs 
stanie się największym udziałowcem 
Disneya i wjedzie do czternastoosobo- 
wego zarządu firmy. Słabo? 

Z perspektywy kasy to wielki Disney 
połknął Pixara, płacąc za niego wła- 
snymi akcjami o wartości 7,4 miliar- 
da (!) dolarów. Ale od strony interesu- 
jącej nas komputerowej grafiki wyglą- 
da to już inaczej. To Pixar od dekady 
renderuje hit za hitem. Bardziej tra- 
dycyjne animacje Disneya po Lilo 
G Stitchu straciły impet, zaś próba 
samodzielnego zrobienia filmu na 
komputerach skończyła się Kurcza- 
kiem Małym, żałosnym w porównaniu 
z Iniemamocnymi czy Potworami 


asia 

i spółką. I dlatego po fuzji animacyjną 
częścią Disneya będą rządzić szychy 
z Pixara. To (plus Jobs w zarządzie) 
zapowiada większe możliwości i nadal 
świetne filmy. O ile korporacja nie 
zmieni pixarowych luzaków w galerni- 
ków tłukących smutne produkcyjnia- 
ki. Na razie w ramach starej umowy 
(my renderujemy, wy dystrybuujecie) 
na letnią premierę czeka Cars, nowy 
film Pixara, którego w wyniku wcze- 
śniejszych animozji Jobsa z Disneyem 
nie ujrzeliśmy na gwiazdkę. 

Z tej umowy wiedzie jeszcze jedna ni- 
teczka. Zaczyna się wyścig o skoloni- 
zowanie wszystkiego, co ma najmniej- 
szy choć wyświetlacz i kawałek pro- 
cesora legalnie (za kasę) ściąganymi 
filmami i internetową telewizją. Nie 
zdziwiłbym się, gdyby Apple niedługo 
ogłosiło, że filmy Disneya (nie tylko 
animowane) można ściągnąć wyłącz- 
nie z ich serwisu iTunes... 


edna z najlepszych konsolo- | 
wy gier, Resident Evil 4, zmie- 
rza na pecety! Zza pleców 


| bohatera zobaczymy w nim zanie- 


dbaną, szaroburą wioskę gdzieś © 
w Europie, wnętrza obszernego 
zamku i... jeszcze coś, o czym nie 
chcecie wiedzieć przed zagra- © 
niem. Plecy będą należeć do zna- 
nego z RE2 Leona Kennedy'ego, 
który kilka lat po ujściu żywcem 

z Raccoon City szuka porwanej 
córki prezydenta USA. Od razu 
zderzy się z tubylcami, którzy 
zombiakami nie są, ale jest coś 
upiornego w ich zachowaniu. Tak 
jak w RE2 drogę przetnie mu ta- 
jemnicza agentka Ada Wong. 

Dzięki laserowym celownikom wy- 
trącimy wieśniakowi kosę z ręki, 


Teraz ząbki, bliżej, wyszczerz... 


z odpowiednio horrorowym roz- 
bryzgiem odstrzelimy łeb gospo- 


postrzelimy kapłana w nogi albo dyni z nożem. Przeciwnicy użyją mi. Pre 


Samotny kosmiczny szeryf ostatni raz zabłąkał się na niewłaściwą planetę 
y Y y ? ? ą ż 


dodatku do Half-Life'a 2 autorzy 
== zapowiedzieli ulepszenia wykom- 
= = binowane od wydania gry, w tym 
nowe, na razie nieznane umiejętności 
komputerowych sojuszników i graficzny 
efekt high dynamic range. 
Akcja podejmie fabułę Hl-a 2: niestabil- 
na Cytadela grozi wybuchem i zniszcze- 
niem Gity 17, uwalniają się w niej dziw- 
ne istoty, Gordon i Alyx przebijają się na 
zrujnowane ulice, by wiać z miasta. A co 
z budzącym emocje G-Manem? To ta- 
jemnica. Aftermath udzieli odpowiedzi 
tak, by wzbudzić nowe pytania i nie psuć 
zabawy fanom spekulującym o fabule. 


Od fanów autorzy wiedzą też, że 
Gordon za mało czasu spędzał 
z szybko znikającymi sojusznikami. 
Powróci więc spora część obsady 
z tymi samymi głosami, Freeman le- 
piej ich pozna, a niektórzy, wśród 
nich Alyx i jej mechaniczny pies, 
będą mu towarzyszyć w przebi- 
janiu się przez część gry. 
Niesamodzielny dodatek kupi- 

my osobno lub w pakiecie Pla- 
tinum Edition z podstawową 
wersją Half-Life'a 2 i grami 
Counter-Strike: Source oraz 

Day of Defeat: Source. 


. o tak... nawet nie będzie bolało 


broni białej, miotanej, palne 
linowej. Dodatkowo walki z bos 
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już na PlayStation 2 i jest hitem 
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AO lat minęło 

Na czterdziestolecie Star Treka firma 
Mad Doc Software planuje grę ST 
Legacy koncentrującą się na... 


gwiezdnych wojnach. Kierując 


V DIABEŁ ZAPEACZE 


evil May Gry 3: Dante's Awakening 

Special Edition to demoniczna opo- 

wieść ze świetnym systemem walki, 
który pozwala zrobić unik przed kosą z za- 
światów, bez szansy na reakcję wroga wy- 
prowadzić kontrę, podbić go mieczem 
w górę i doszczętnie rozstrzelać dwoma 
obrzynami, nim dotknie ziemi. Takie możli- 
wości ma Dante, półludzki syn demona 
nawróconego na sprzyjanie śmiertelni- 
kom. Zagramy też jego bliźniakiem, Vergi- 
lem, który ma własny, mroczny styl walki. 
- pojedynek jest nieunikniony. Konkretnej 
daty premiery nie ma, ale gra ukazała się 


a 


Widzę nogi kogoś, kto ma b 


Kolejny sen po 12 litrach kawy i herbaty 


== z twórców MoH-a, którzy 
E cztery lata temu nie przeszli 
== do Infinity Warda, szykują się 
do kontrataku na wzgórze brawu- 
rowo zdobyte przez Call of Duty 2 
Atak nastąpi z powietrza, a akcję 
obejrzymy oczyma Boyda Traver- 
sa ze słynnej amerykańskiej 82 
Dywizji Powietrznodesantowej 
Skok z płonącego samolotu zali- 
czyliśmy już w dodatku Spearhead 
do Allied Assaulta, teraz desant 


rozpocznie każdy 
z etapów, choć 
okoliczności nie 
zawsze będą tak 
dramatyczne. 
Wojnę o dusze 
graczy ma wy- 
grać nowa wun- 
derwaffe: stero- 
wanie spadochro- 
nem. Po skoku 
zlustrujemy teren 
działań i wybie- 
rzemy, gdzie lądo- 
wać. Poziomy bę- 
dą bardziej rozle- 
głe, a mniej przypominające wą- 
skie rurki do przebiegnięcia. Zda- 
niem twórców to dramatycznie 
zmieni sposób grania 

Chrzest bojowy przejdziemy na Sy- 
cylii, potem będzie nas rzucać po 
całej Europie, aż przyjdzie czas 
spaść na goniące resztkami sił 
Niemcy. Tak, w drugiej wojnie świa- 
towej nadal nic się nie zmieni. No- 
wiutka samodzielna część Medala 
ma nadlecieć pod koniec roku. 


Na Dzień Kobiet: 
7 facetów, którzy 
mogliby dostać kwiatki 


jJaden Korr 

SW Jedi Knight 

— Jedi Academy 
Jako bohater gry akcji, 
Jaden powinien być 
facetem, tymczasem 
u niektórych graczy 
podawał się za kobietę. 


Bezimienny 
7 $ins 

W męskim ciele 
kryje się istota mająca 
słabość do sesji przed 
lustrem i damskiej 
bielizny. Panie podrywa 
z musu, dla kasy. 


487 Seria Hitman 
Twardy gość, ale 
Spójrzmy na czyny. 

Ktoś tak lubiący 
przebierać się w różne 
ciuszki z całą pewnością 
nie pogardziłby jakimś 
skromnym bukietem. 


Sephi 
Final Fantasy VII 
Dziewczęce fryzura 

i twarz, czasem nawet 
makijaż podkreślający 
oczy. Długi, nagi miecz 
i przesadna wrogość 
zdradzały kompleksy. 


Chickenchaser 
Fable 20 
Ciągle się stroi: 

ciuszki, fryzurki, tatuaże. 
| w każdej wiosce może 
mieć wiernego małżonka. 
Dla pani wielu domów 
cały komplet wazonów. 


„Josh a sj 2 
Triple Trou 
Metroseksualna 

aparycja budzi 
podejrzenia, które 
szybko się potwierdzają: 
płeć partnera nie gra 
dla niego żadnej roli. 


Raiden 
M6d 2 Substance 
Rozwiane blond 

włosy, kobiece kształty 
i obcisłe wdzianko od 
zawsze budziły 
wątpliwości. Nawet 
w prezydencie. 


początkowo jednym statkiem, 

a w końcu dowodząc niewielkim 
oddziałkiem, stoczymy walki w trzech 
erach serii: Enterprise, klasycznej 

i Nowym Pokoleniu. Premiera jesienią. 


Oświecają 

Poza wojenną strategią Seven 
Kingdoms: Conquest firma Enlight 
zamierza skończyć w tym roku jeszcze 
dwie bardziej imperialistyczne gry. 


W Glory of the Roman Empire mamy 


rozbudowywać Rzym od etapu, kiedy 
nie wszystkie drogi doń prowadziły, 
a w Hotel Empire 2 zamieniać ładne 
miejsca w wybiegi dla turystów. 


== reative Assembly pod skrzydłami 
= konsolowej Segi nie zapomina 
== o nas i na koniec roku obiecuje 
powtórkę ze średniowiecza. Powtórkę 
poszerzoną, bo rozciągającą się od 
XI do XVI wieku i oprócz Europy zaha- 
czającą pod koniec o świeżo odkrytą 
Amerykę, gdzie szczęśliwi zdobywcy 
będą się tłuc z Aztekami. Czerwono- 
skórym plemieniem zagramy też 
w trybie multi z ofertą aż 21 stron 
z ponad dwustoma nowymi typami 
jednostek. W singlowym grywalnych 
sił będzie mniej i na razie autorzy du- 
mają, które wybrać. 

Przez kawał czasu gry prześledzimy 
ewolucję naszych sił - najpierw coraz 
bardziej zakuwanych w stal, potem 
zrzucających z siebie błyszczące fata- 
łaszki. Wyposażonych w coraz lepszą 
broń białą i łuczniczą, a w końcu w pal- 
ną. Zmiany będą doskonale widoczne 
podczas bitew, dostrzeżemy też nie- 
wielkie różnice między wojakami. Tak, 
zamiast klonów nowa gra stworzy ar- 
mie, składając postacie z rozmaitych 


głów, korpusów, kończyn oraz zaro- 
stów, a także dając do ręki różniący 
się szczegółami ekwipunek. 
Rumieńców nabiorą oblężenia. Trochę 
dzięki stopniowemu rozwojowi artyle- 
rii, którego uwieńczeniem są armaty, 
ale przede wszystkim dzięki możliwo- 
ści budowania twierdz o trzech pier- 
ścieniach murów. Oblegający gracz 
będzie musiał ważyć siły, by nie wy- 
prztykać się już przy szturmie na dziu- 
rę w pierwszej, zewnętrznej linii. 
Użyjemy religii jako narzędzia polityki. 
Za pomocą kapłanów będziemy sze- 
rzyć własne wyznanie na sąsiednich 
ziemiach. Innowiercy będą w tym cza- 
sie głosić herezje, nieraz nawet usta- 
mi naszych własnych przekabaconych 
agentów w czerni. Niektórzy księża 
koncentrujący się na karierze zawodo- 
wej dochrapią się stopnia kardynała, 
więc przy odrobinie szczęścia (i masie 
pracy) zdołamy obsadzić tron papieski 
naszym człowiekiem. Z takimi wpływa- 
mi łatwiej będzie uciskać inne katolic- 
kie narody. Brzmi obiecująco! 
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Chorągiew dowódcy ułatwia celowanie łucznikom. Tak zginął niejeden wódz Zachodu 


RAPORT 


Nie od dziś znamy politzkę EA Games 
— wydawanie długież ii ier; 
które zdążyły j 
popularność. Taz 
z Simsami, któ 
(tak, The Sims 3! 
i przez przypadex zapowie 
jedna ze współpracującyci 
firm zajmująca się robie 


komputerowej. Otóż na swojej 
w dziale aktualnych projektów 
wymieniła właśnie tę grę. J 
następnego dnia informacja znikła 
ze stron, ale słowo zdążyło się 
rozejść. Rzecznik Electronie Arts 
nie potwierdził i nie zaprzeczył. 


UL 


Bogusław Linda zawsze umie się ubrać stosownie do sytuacji 


imowy sezon urlopowy 
w petni. [rgb] prótowat na- Piątek 
uczyć się jeździć ną nartach, . 


ale coś nie wyszło i po pierw- 

szym upadku nie mógł wstać z powodu 

zbyt dużego brzucha. Potem sport prze- 

graf z piwem, A Cubituss ledwo co po- 

kre pa złe to % rozchorował, więc 
zić taj | : 

w krainie Azersti. SE 2 


==> DZIESIĄTKI WYŚCIGÓW 
Ee JEDNA GRA 


RACE DRIVER, 


NAJBARDZIEJ ODJAZDOWA 
a GRA ROKU! 


KABRIOLETY 
GOKARTY 
PICKUP'Y m, 
WYŚCIGI ULICZNE CIĘŻARÓWKI 
KLASYKI RALLYCROSS Ę 
EUROPEJSKIE V6 AUTA DO WYŚCIGÓW NA 1/4 MILI 
V-ÓSEMKI AUTA GT 
DTMY FORMUŁA BMW 
FORMUŁA 1000 AUTA FABRYCZNE 
RAJDY TERENOWE MONSTER TRUCK 4X4 


zz > - „To będzie 

35 różnych klas wyścigowych 80 tras o łącznej długości ponad Niezwykły realizm w zachowaniu najlepsza 

i rajdowych! Taką ilością nie może 240 km, odtworzonych na podstawie pojazdów konkurencji, samochodówka 
poszczycić się żadna inna gra! prawdziwych danych topograficznych! widowiskowe efekty graficzne! na PC!” 


Click! 01/2006 


_ Premiera 9 marca 2006! Więcej informacji oraz możliwość zakupu na www.gram.pl/toca3 
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Rejestrując oryginalną grę wydaną przez CD Projekt zyskujesz szereg nowych możliwości i bonusów. Wejdź na www.gram.pllinfo 


Wirtualne Pieniądze Używki (używane gry) 


hi 


Pierwszy raz prezentujem y Top 1 
| | gal H VE T JĄ powstałe dzięki waszym głosom. * 
Obok — listy Z Polski I id Wiata 
MIEJSCE TYTUŁ KOD GŁOSUJ WA |" 
Need for Speed | NAJLEPS SZĄ GRĘ! Aby oddać głos na grę z listy Top 10, z listy 


| pretendentów lub z poczekalni, wejdź na 

| stronę http:/ / play.redakcja.pl i kieruj się znalezionymi tam wskazówkami 

Most Wanted [NFSM albo wyślij SMS o treści LISTA.KOD pod numer 7159 (usługa dostępna we 
Pierwszy na mecie! Ale jak się ma całą armię gliniarzy | wszystkich sieciach — Era, Heyah, Orange, Plus). Koszt wysłania jednego 
na tylnym zderzaku, nie sposób nie być na czele. | SMS-a to 1 zł + VAT, czyli 1,22 zł z VAT-em. Kod danej gry znajduje się obok 

jej tytułu na poniższych listach. W sieci można oddać jeden głos dziennie. 


| wejść do Top 10. Przy nazwie podajemy pozy- 
cję w notowaniu. Ostatnie 10 spada z listy, by 
zrobić JPOWOPE na s powoli 


HI IETEJIUEM | 


GTA san Mndreas | > ę = _ Oto gry, które otrzymały za mało głosów, e aby 


Idzie szybko do przodu. Nic dziwnego: motocykle, sportowe 
bryki, rower lub motorówka. Dobrze być gangsterem. 


"_J Call of Duty 2 
zp 


Trzecie miejsce to na wojnie za mało. Broń w dłoń i do ataku 
- „weźmiemy te czołgi na bagnety i i zwyciężymy! 


Conflict: Global Storm 

ToCA Race Driver 3 

Torino 2006 

Star Wars: Empire at War 

Stubbs The Zombie in Rebel Without a Pulse 
Vietcong 2 

Vivisector: Dusza bestii 


dzew z waszej strony potwierdza słusz- 


3 ność decyzji o powrocie listy na łamy. Gło- 


4 


/ 
= 
< 
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, 


sy spłynęły falą SMS-ów i rzeką interneto- 

wych typów. W ten sposób powstało naj- 
ważniejsze zestawienie - Top 10 PLAYA. Teraz 
walka o pozycje rozgorzała na dobre, zaś o tym, 
kto utrzyma się na liście, a kto z niej wypadnie, 
decydujecie tylko i wyłącznie wy. Dokładne zasa- 
dy głosowania znajdują się w ramce po lewej. 
Czekamy na wasze głosy! 


Wśród nadsyłających głosy SMS-em rozlosuje- / 


my nagrody — 20 egzemplarzy gry Earth 2160, 
świetnej strategii czasu rzeczywistego wyprodu- 
kowanej przez naszych rodaków. 


BuŚ APZSSG 


Wedle rankingu ELSPA z początku lutego Brytyjczycy faktycznie mają bzika na 
punkcie futbolu: najlepiej sprzedaje się u nich Football Manager 2006. Resz- 
ta listy jak u nas, z wyjątkiem gier sieciowych typu Battlefield 2 czy World of 
Warcraft. No cóż, tam dostęp do internetu jest faktycznie powszechny. 


83,8% 


waga maniacy elek- 

tronicznej rozrywki! 

Już po raz drugi orga- 
nizujemy plebiscyt Gra na Me- 
dal. Znów możecie sami zde- 
cydować o tym. która gra zo- 
stanie najlepszą w swojej ka- 
tegorii oraz która zdobędzie 
tytuł Gry Roku. A jest z czego 
wybierać. Przygotowaliśmy 
wraz z kolegami z największe- 
go polskiego portalu o grach, 


ZA —. 


GRY-OnLine, 14 kategorii gier 
- w zależności od tematyki 
oraz platformy, na której dzia- 
łają. Łącznie we wszystkich ka- 
tegoriach nominowanych jest 
ponad osiemdziesiąt pozycji 
- naszym zdaniem są to naj- 
większe hity minionego roku. 
Informacji na temat, jakie to 
gry. w jaki sposób na nie gło- 
sować oraz jakie nagrody 
można wygrać, biorąc udział 


TRE PERFECT SIMPLICITY 


SPA VE 


The Movies 


301% 
|_--- Pro Evolution Sc >. R ONEJ ,/ meSims2 , 
cie i BDCZŚWWA 88.4% a Battlefield 2 
5 120% g 88,1% 5 F.E.A.R. i 
5 M Dutyż | 87.2% Bi) The Sims 2: Nightlife 
a Ice of Per 85,0% v World of Warcraft ALA 
8_ Fahrenheit 84,9% MAR Call of Duty 2 
=. 84,6% =] Civilization IV 
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w zabawie, szukajcie na stro- 


nie do 
dnia 15 marca 2005. 
SPONSOR GŁÓWNY 


REPORTAŻ. 


OPG TWE AEC WA EA 
kysdji nP Ę 


DODATEK DO WYJĄTKOWEGO DARMOWEGO SIECIOWEGO. 
'RPG-A BĘDZIE TEŻ WYJĄTKOWY I TEŻ DARMOWY. TO ZNACZY . 
LKO RAZ. CZYLI JUŻ DWA RAZY |. 
PĘSETY GG” 5.4 s Era wodnika skończyła się w 2006 

Ę : > roku z nastaniem epoki asasynów 


TXT: ZOOLTAR 


Nafurtkowy odstraszacz natrętów 
był z bazarku i nawet kiedyś działał 


PRODUCENT: NCsoft/ArenaNet 
DOŚWIADCZENIE W GATUNKU: byli w Blizzardzie 
za czasów Diablo, zrobili grę, która sprzedała się 
w milionie egzemplarzy. Konkretne rekomendacje 


PRZEWIDYWANE WYMAGANIA SPRZĘTOWE: 
procesor 1,5 GHz | 512 MB RAM | 
karta graficzna 64 MB | połączenie z internetem 


REPORTAZ 


101, 102, 103... Polski mistrz w żonglerce 


Najnowszy menedżer wiosną 
wchodzi do gry. Walczy o drugie 


' onkurenci Football Manage- 

ra są coraz mocniejsi, ale ja- 

ko całość nie potrafią prze- 
łamać jego hegemonii. LMA od lat 
króluje na konsolach i idealnie trafia 
w ten schemat. Większość z jego 
atutów Football Manager już ma od 
pewnego czasu i tylko grafiką gra 
Codemasters bije go na głowę. 
Wersja PC imponowałaby jeszcze 
kilka lat temu. Ma ligi z ponad 50 
krajów i ponad 1000 drużyn, ale to 
oznacza, że w przybliżeniu wypada 
nieco ponad jedna liga na kraj. Przy- 
zwyczailiśmy się do większej liczby. 
Do tego większość drużyn zagra 
w nieoryginalnych koszulkach, zaś 
większość graczy będzie nosić zmy- 
£ ślone nazwiska, choć składy będą 


pz 


EB aktualne na styczeń 2006. 
4 » Poprowadzimy drużynę rzeczywistą 
| - lub zupełnie zmyśloną. | właśnie 
= w tej fantazji i efektowności LMA 


ZEE om 
ROPEWACY r 


Rokzwe 
[© Leicester City 


ORO? — |iderowi nie zagrozi 


Manager powinien bić Football Ma- 
nagera. Nawet trening będzie pokazy- 
wany w trzech wymiarach. Nasza 
drużyna zagra sparringi, podczas któ- 
ych sprawdzimy nowych zawodni- 
ków, przetestujemy taktykę i zobaczy- 
my, którzy gracze są w formie. 

„Od trenerów dostaniemy raporty 
dotyczące postępów każdego za- 
wodnika, nawet tych z drużyn mło- 
dzieżowych. Usprawnimy ćwiczenie 
piłkarzy, inwestując w zaplecze tre- 
ningowe, bo przejmiemy też rolę ad- 
ministratora: pogadamy ze sponso- 
rami i rozbudujemy stadion. 

Mecz obejrzymy w trzech wymia- 

4. Autorzy mówią, że udało im 

się tak stopić go z resztą gry, aby- 
śmy nie przewijali go jako niepo- 
go O wersji na PS2, która 
7 już się ukazała, chodzą opinie, że nie 
uniknięto pewnych błędów, ale być 
może zostaną one poprawione 


WYPTYAZZZEK 


Gloven 


Robort Douglas 
Peter Gilbert 
LEMM 


BBR 


Nis-Eric Johanason: 
Alan Maybury 
Jason Wilcox 

Joey Gudjonason 
Gareth Wiliame 
Mohamed Sylla 


Paul Henderson 


© TRANSFER 
26 Club Leicester City 
Division Championship 
LU 3,950 
26 | Timo at Club 0 years 
23 | Contract Expiry 4 years 


wreszcie przydał się w prawdziwej piłce 


rze za często walą z ostrego kąta 
zamiast dośrodkować i zbyt wiele 
razy zdarza się im strzelać górą, 
gdy lepszy byłby niski strzał. 
Integracja meczu z grą oznacza, że 
od razu zauważymy wpływ zmian 
taktycznych na sytuację na boisku. 
Większość opcji dotyczy ustawień 
zespołu. Tylko nieliczne będą prze- 
znaczone dla pojedynczych graczy, 
na przykład wskazanie egzekutora, 
do którego dogrywane Są piłki. Pod- 
czas meczu usłyszymy z trybun pe- 
any lub mocne słowa pod naszym 
adresem. Będą to fragmenty praw- 
- dziwych odzywek kibiców. 
Po meczu dzięki kanałowi TV Foot- 
ball One obejrzymy spotkania 
z ostatniej kolejki. Z tego kanału do- 
wiemy się też o wszelkich statysty- 
kach. Dane o meczach będą zacho- 
wywane przez 20 lat, więc zdobyta 
sława tak szybko się nie ulotni 
LMA będzie w ciekawy sposób infor- 
mował o talentach. Obserwator naj- 
-« pierw wysyła krótką notkę o zale- 
- tach i wadach zawodnika. Po kilku 
_ tygodniach przygotowuje szczegóło- 
3 wy raport oddający wszystko, co za- 
zwyczaj umieszcza w swoim spra- 
* wozdaniu prawdziwy Scout. 
-— System transferowy wygląda na bar- 


4 dzo przyzwoity, na poziomie Football 


- Managera. Kupno zawodnika poprze- 
dzać mają złożone negocjacje, a klau- 
"zule, z których możemy korzystać, 
- uwzględniają przejście do klubu po 
sezonie czy wymianę zawodników. 


„„ Niestety w konsolowej wersji zapro- 
" ponowanie 150 procent wartości 


gracza daje pewność zakupu. 


w wersji PC. W tamtej wersji piłka- Ę 


LMA Manager wygląda na grę 
prostszą od Football Managera, wy- 
magającą analizy mniejszej liczby da- 
nych (zawodnicy mają tylko po 17 
cech]. Gra będzie miała też wygodny 
interfejs z licznymi akcentami gra- 
ficznymi zwracającymi uwagę na 
pewne sprawy. Na przykład ogólna 
ocena piłkarza podawana jest w po- 
staci liczby i paska. Dlatego mene- 
dżer z konsoli z pewnością powinien 
przypaść do gustu tym, którzy chcą 
gry szybszej, ładniejszej i prostszej, 
ale nie odstającej za bardzo reali- 
zmem od lidera rynku. 


XT: SIR HASZAK 


PRODUCENT: Codemasters 

DOŚWIADCZENIE W GATUNKU: menedżer piłkarski 
wydają już od lat, ale dotąd musieli go przykrawać 

do małych możliwości obliczeniowych konsoli 


Patrick Kisnorbo 24 
Danny Tiatto 32 
Stephan Hughes 22 
Leo Morris 26 
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PRZEWIDYWANE WYMAGANIA SPRZĘTOWE: 
procesor 800 MHz | 256 MB RAM | 
karta graficzna GeForce2 lub lepsza || napęd 


A IGŁOWA 
Nowe karty do głosowania zostały nieznacznie 
zmienione w stosunku do starych ć 


DATAR 


SRUJCZASY NA, DZINECEŚ 


= ale za to w pelnej gangsterów dżungli 


— oto niewdzięczna robota faceta z DEA 


dlarzy narkotyków w Amery- 
ce Środkowej? To już było, 
i to niedawno — w Total Over- 
dose. Ale tym razem ma być 
na serio. | bez bullet time'u. 
Jako członek DEA (amerykańskiej 
agencji antynarkotykowej) wrócimy 
ze szkolenia na pogrzeb brata. To 
właśnie on wciągnął nas do agencji, 
a teraz za sprawą pracy w niej spo- 
czywa w drewnianym garniturze. Je- 
go śmierć wiąże się ze śledztwem 


"w sprawie kolumbijskich 


narkobaronów i ich 
układów z amery- 
kańskimi służbami. 
Kontynuując je, ze- 
mścimy się w Ko- 
lumbii oraz na 
Kostaryce. 


wiwyd 


[e 


ATUTE, -24XC0WY. ...  WOgp Bac > 
Proszę, zanieczyściliśmy nasze środowisko -. 


gent federalny ścigający han-' 


sida oe z RO PAwkk a EE OZOZOKA s 9 


Patrząc zza pleców bohatera, weź- 
miemy udział w akcji będącej mie- 
szanką ostrego strzelania ze skra- 
danką w stylu Splinter Cella. Oba te 
elementy mają występować jedno- 
cześnie: jedną z misji zaczniemy od 
rozpoznania terenu rezydencji nar- 
kotykowego bossa, by poznać roz- 
mieszczenie strażników, a potem bę- 
dziemy szturmować willę. Załatwia- 
nie spraw cichaczem ma być uży- 
teczną opcją, nie przymusem. Na 
ogół będziemy mogli się rzucić na 
pozycje wroga z bojowym okrzykiem 
albo zakraść się od tyłu, powyłączać 
alarmy i uderzyć z zaskoczenia. 

Wrogowie mają sprytnie reagować 
na nasze działania: gdy nas dostrze- 
gą, wycofają się na lepsze pozycje 
strzeleckie i wezwą wspar- 


cie, jeśli uciekniemy, wyślą "w" 


naturalne i rodzą się szczury z ludzką twarzą! 


«Szukanie dragów bez seksu i rock'n'rolla, 


Funkcjonariuszowi działu pozyskiwania klientów 
odkleiły się w upale litery TH od służbowej kamizelki 


pw <oa W 
zwiadowców, by nas szukali. Będzie- 
my mogli narobić hałasu w jednym 
miejscu, przekraść się za plecy nad- 
biegających i otworzyć ogień. 
W czasie piętnastu misji będziemy 
niszczyć siedliska narkotykowej ma- 
fii chronić świadków, eliminować 
groźnych przestępców i ścigać bos- 
sów. Pojedynki z tymi ostatnimi ma- 
ją być szczególnie trudne, bo każdy 
będzie miał pierwszorzędną ochro- 
nę, dobre uzbrojenie i sprzy- 
«',  jający teren, który sprytnie 
wykorzysta. Użyjemy broni, 
jaką w rzeczywistości po- 
| sługują się obie strony. 
W niektórych misjach za- 
czaimy się ze snajperką, gdzie 
indziej drogę oczyści nam MPS5 
z tłumikiem, postrzelamy też z obo- 
wiązkowego kałasza. 
Strzelanie nie zawsze będzie najlep- 
szą opcją, zwłaszcza podczas za- 
kradania się gdzieś, więc bohater 
ma sprawnie walczyć wręcz. Gdy 
skończy nam się amunicja, walnię- 
cie kolbą shotguna ma być skutecz- 
ne jak przydzwonienie gazrurką. 
Cios bejsbolem czy toporkiem stra- 
żackim wyeliminuje wroga bez hała- 
su, będzie też wytrącanie broni 
kopniakiem z obrotu w stylu... sami 
wiecie kogo. Twórcy obiecują, że 


bezszelestnie podkradając się do 
stojącego na dachu strażnika, za- 
bawimy się w Sprite'a i pragnienie, 
zrzucając bandytę na chodnik. 
Jedną z atrakcji ma być interaktyw- 
ne środowisko. By ułatwić sobie ro- 
botę, przewrócimy kontener na 
śmieci i schowamy się za nim przed 
ostrzałem. Z drugiej strony, środo- 
wisko czasem też będzie miało coś 
do powiedzenia, i to niekoniecznie 
miłego. W miastach napotkamy 
nieprzychylnie nastawionych cywili, 
w dżungli niespodziankę zrobi nam 
dziki zwierz. Czasem wspierać nas 
będą inni agenci, ale nie będziemy 
mieli nad nimi kontroli. 

Autorzy zapowiadają, że główną 
atrakcją będzie fabuła wzorowana 
na najlepszych thrillerach: zagma- 
twana, pełna tajemnic i zaskakują- 
cych zwrotów akcji. Całość zapowia- 
da się ambitnie, zwłaszcza gdy 
wziąć pod uwagę znikomy dorobek 
czeskiej firmy Plastic Reality Tech- 
nologies. Zrobili tylko dwie gry, Toy- 
trains Simulator i Koreę: Zapomnia- 
ny konflikt, która była raczej śred- 
niakiem. Trzymamy kciuki, aby El 
Matador wyszedł lepiej, a przynaj- 
mniej nie gorzej. Jak będzie, dowie- 
my się pewnie na wiosnę. 


PRODUCENT: Plastic Reality Technologies 
DOŚWIADCZENIE W GATUNKU: właściwie żadne, 
bo Korea: Zapomniany konflikt była grą taktyczną 

z widokiem z góry naśladującą Commandosów 


PRZEWIDYWANE WYMAGANIA SPRZĘTOWE: 
Procesor 1,4 GHz | 256 MB RAM | 
karta graficzna 64 MB klasy co najmniej GF4 Ti 
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Ibowiem na stanie czas... 
ekhm, nastanie czas kon- 
kretnej jazdy z kontynuacją 
Najdłuższej podróży - gry, 
która dla wielu była najlep- 
szą przygodą w życiu. Tym razem 
będzie o dziesięć lat starsza - fa- 
buła, ma się rozumieć, to znaczy 
akcja będzie się toczyć dekadę po 
wydarzeniach z jedynki - i z tego, 
co wiemy o niej już teraz, nowa gra 
pokaże nam parę sztuczek, z który- 
mi wielu z was pewnie się jeszcze 
nie zetknęło. A niektórych mogą 
wręcz odstraszyć. 
Go na przykład? Nie, nie chodzi 
o żadne czekoladowe pejcze, ko- 
stiumy Teletubisiów czy inne kąpie- 
le w żelkowych marchewkach. Otóż 
Dreamfall będzie, aż strach to na- 
pisać, przygodówką z elementami 
akcji. Każda z trzech postaci gry 


będzie biegać, kopać, a nawet wal- + 


czyć - wręcz lub bronią białą. Do 
tego pojawią się też sekwencje, 
w których będziemy się przekra- 
dać między strażnikami. Autorzy 
uspokajają jednak, że nie należy się 
spodziewać, by Dreamfall robił kon- 
kurencję Splinter Cellowi i mordo- 
biciom z konsol. Wszystkie te se- 
kwencje mają być raczej urozma- 
iceniem niż powodem frustracji fa- 
nów przygodówek. Go za tym idzie, 


—- SAME SIalE PrZEZYCIA, TETAZ ĘNZIE numerek ZkKlasą 


ń 


nie powinny być zbyt trudne. Zwo- 
lennikom spokojnego klikania i tak 
nie będzie się to podobać, ale cóż, 
takie są prawa rynku. 

Większa część gry ma jednak pole- 
gać na rozwiązywaniu zagadek i in- 
terakcji z postaciami, czyli na tym, 
co w przygodówkach najważniej- 
sze. O fabule wiadomo jeszcze wy- 
jątkowo mało, biorąc pod uwagę, 
że premiera gry już za parę miesię- 
cy. Większość czasu mamy grać 
jako Zoe, młoda i piękna studentka 
z Casablanki, która, jak April Ryan 
w części pierwszej, odkrywa rów- 
noległy świat magii, Arkadię. Druga 
postać to sama April, starsza i tro- 
chę zgorzkniała. Wreszcie trzecia 
to Kyan, morderca z quasi-arab- 
skiego świata, o którym autorzy 
bardzo nie chcą opowiadać. Aha, 
zupełnie niedawno sypnęli się jesz- 
cze, że w Dreamfallu będzie epizod, 
w którym pokierujemy Brianem 
Westhousem, starym znajomym 
z pierwszej Najdłuższej podróży. | to 
by właściwie było na tyle. 

Więcej wiemy o mechanice zaba- 
wy, w której zaszło kilka istotnych 
zmian, głównie ze względu na prze- 
nosiny akcji w trzeci wymiar i nada- 
nie zabawie charakteru nieco 
zręcznościowego. Przede wszyst- 


. kim w Dreamfallu pożegnamy się 


z systemem klikania kursorem po 
ekranie. Postaciami będziemy poru- 


szali za pomocą myszki i klawiatury. | 


Przedmioty oraz miejsca, w któ- 
rych coś będzie się dało zdziałać, 
namierzymy linią idącą od stóp po- 


staci po ekranie. Gdy linia wjedzie 


na ważny obiekt, na przedmiocie ta- 
kim błyśnie gwiazdka. Trach, przy- 
cisk myszki i już coś się dzieje, oglą- 
damy rzecz, rozmawiamy z kto- 
siem. Pożegnamy się też z wybiera- 
niem pełnych, rozbudowanych kwe- 
stii. Teraz określimy tylko ogólny ton 
rozmowy, jak na przykład groźba, 
pochlebstwo, żart i tym podobne. 
Osobiście uważam, że to ciekawy 
pomysł, ale niektórym może nie 
przypaść do gustu pewna losowość 
takiego rozwiązania. 

Bez zmian ma ponoć pozostać 
ostry język użyty w grze. Fani jedyn- 
ki doskonale pamiętają bluzgi, jakie 
czasami padały na ekranie. Podob- 
no FunCom, twórcy obu gier spo- 
tkali się z ostrą krytyką, ale nie po- 
pchnęło ich to ku złagodzeniu oby- 
czajów w Dreamfallu. | dobrze. Do 
ciężkiej cholery. No. 

Powyższa garść informacji to wła- 
ściwie wszystko, co obecnie wiado- 
mo o Dreamfallu. Autorzy i wydaw- 
cy z zaskakującym uporem wzbra- 
niają się przed wyjawieniem jakich- 
kolwiek szczegółów scenariusza. 


Bad things are happening, and everyone who knows the truth is either dead | 
(og has vanished off the face of the Earth. 


4 


Twierdzą, że zdradzanie fabuły 
przed premierą w wypadku gry po- 
kroju Dreamfalla zepsułoby lu- 
dziom zabawę. Pozostaje mi nieco 
czerstwo zakończyć garścią staty- 
styk. A zatem 85/ 130/ 15 - nie, 
to nie wymiary bardzo 
dziwnej kobiety, tyle 
miejsc/ postaci/ go- 

dzin zabawy będzie 

w Dreamfallu. Już 
wiosną dowiemy 

się, czy nowa Naj- 
dłuższa podróż 
będzie niewypa- 

łem czy też może 
klękniemy przed 

nią jak niewolnik 
przed śliczną panią... 
Cięcie. Potrzebuję 
wolnego. Za du- 
żo chyba my- 
ślę o xXx. 


XXX 


TXT: 


PRODUCENT: FunCom 

DOŚWIADCZENIE W GATUNKU: to twórcy 
Najdłuższej podróży, jednej z najlepszych przygodówek 
wszech czasów: pełen szacun i uznanie 


PRZEWIDYWANE WYMAGANIA SPRZĘTOWE: 
procesor 1,5 GHz | 512 MB RAM | 
karta graficzna 32 MB 


czasowego tyrana 
ponujące wrażenie 


Wystawa osiąg 


wskoczenie na nią i cofnięcie czasu | 
o paręnaście sekund? Swift będzie 
po całej akcji stał na szczycie lampy, 
skąd wejdzie w miejsca inaczej nie- 
dostępne. A wejście do pociągu 


CZAS ZWALNIA, STAJE | COFA SIĘ NA NASZ 
ROZKAZ — NIEZŁA RZECZ. ALE SĄDZĄC PO 
DOKONANIACH TWORCOW, MOŻE BYC KICHA 


PWR 


| oda na świetne nazwi- 
| ska trwa - po Coltonie 
z westernowego Guna 


| witamy pułkownika Michaela Swifta 
| [Michała Prędkiego). Jego smętnie 
| napisana historia obejmuje zestrze- 
| lenie nad terenem wroga, zgon żo- 
| ny i śmiertelny wypadek pięciolet- 
niej córeczki. Idealny materiał na 
| bluesową balladę. A na grę? 
Zaraz, to dopiero początek. Swift 
ma przetestować dwa wynalazki na- 
| raz: Quantum Suit, strój do manipu- 
| lowania czasem, i Chronomicon 
- maszynę do cofania się w czasie 
| W trakcie próbnej podróży do 1911 
roku wszystko gra. Gdy wraca do 
| swojej rzeczywistości... nie zastaje 
jej. Jeden mały skoczek zmienił całą 
| rzeczywistość. Światem rządzi zły 
| Krone, uciskając, gnębiąc i przekli- 
| nając pod nosem wszystkich, którzy 
| wchodzą mu w drogę. To nauko- 
wiec - gdy wymyślił podróżowa- 
| nie w czasie, rząd mu podzięko- 
wał, zabrał wszystkie karteczki 
[i wypłacił trochę kapusty. Każ- A 
dy by się wkurzył, a Krone jest 
wkurzony w dwójnasób, bo 
| siedział w więzieniu, a jego ba- ||, 
dania były wyśmiewane przez 
wszystkich kolegów po fachu 
| Teraz to Krone się śmieje, a świat 
przed nim klęczy. Oczywiście 
do czasu, ' 
bowiem 


być masa i mam nadzieję, że twór- 
cy tego nie schrzanią, bo otwiera 
się ogromne pole do manewru, jeśli | 
chodzi o zabijanie. Niestety ich po- 
przednie dzieło, nieudolna podróba | 
Serious Sama pod tytułem Will 
Rock, nieco tę nadzieję osłabia. Ale 
na razie poekscytujmy się dalej, bo 
Rock przynajmniej fajnie wyglądał. 
Zabawy z czasem będą niezbędne 
do kończenia poziomów, ale wykorzy- 
stamy je przede wszystkim w star- 
ciach z wrogami. Najpotężniejsza 
moc - cofanie czasu — pozwoli nam 
naprawić zasadnicze błędy, zabiera- 
jącego najmniej energii spowolnienia 
użyjemy w trudnych walkach, a za- 
trzymania czasu — w jeszcze trud- 
niejszych. Niestety nie wiadomo, czy 
będą jacyś bossowie. 

Krone, zmieniając rzeczywistość, 
zadbał o siły porządkowe. Przeciw- 
nicy nie będą zwykłymi policjantami 
i żołnierzami, ale też mają manipu- 
lować czasem. Jedni będą się tele- 
portować, zatrzymując na moment 


Swift ma zamiar przywrócić porzą- 
dek, ład i demokrację. Jeśli nie upo- 
lują go wcześniej sługi tyrana. 
Wiem, historia mocno taka sobie, 
ale podobnie — choć mniej dobitnie 
- określa ją sam Matthew Karch, 
prezes firmy Saber Interactive, któ- 
ra dłubie przy TimeShifcie. Mówi, że 
fabuła pojawiła się chłopakom, do- 
piero gdy zatrudnili scenarzystę, 
a wcześniej wpadli tylko na jeden, za 
to jego zdaniem rewolucyjny, po- 
mysł: otóż w TimeShifcie będziemy 
manipulować czasem! 

Ci, którzy grali w trzy ostatnie czę- 
ści Prince of Persia, mogą już prze- 
stać się śmiać, bo tutaj bohater bę- 
dzie od zabaw z czasem niezależny. 
To zupełnie inna filozofia, dzięki niej 
Swift zrobi rzeczy, o których nam 
się wcześniej nie śniło. Co powiecie 
na przewrócenie latarni, 


| Rocket jump jest od dawna nie 


i jego upływ, a inni go spowolnią, aby | 


| byśmy się nie nudzili, część dosta- | 
| nie pełne opancerzenie z przodu, | 


i cofnięcie czasu tak, by wysiąść | 
stację wcześniej? Takich akcji ma | 


| ni kierowanych rakiet, przed który- | 


zasuwać naokoło nas jak Flash. Że- | 


więc rozprawienie się z nimi be 
spowalniania lub zatrzymywania | 
czasu będzie niemożliwe. Niektórzy | 
wreszcie wygarną do nas z wyrzut- 


mi uciekniemy... tak, zgadliście, ma 
nipulując czasem. 
Grzać do tego towarzystwa mamy | 
z jednej z 30 futurystycznych giwer 
Podobnie jak fabułę, ten element | 
twórcy też otwarcie bagatelizują 
Owszem, mamy na pokładzie uzdol- | 
nionego faceta od projektowania 

dziwnych karabinów i tak, wyszły | 
mu niezłe giwery, ale co z tego, sko- | 
ro w kółko będziecie się tylko bawi 
czasem. Może i będziemy, proszę | 
panów, ale ja bym na przykład | 
chciał postrzelać z czegoś sytego, | 
a nie z kapiszonowca. Mam złe | 
przeczucia, bo jedną z broni będzie | 
swarm grenade (swarm oznacza | 
rój), czyli urządzenie, które po wy-| 
rzuceniu wysunie skrzydełka (tak!) | 
i zacznie nimi machać w poszukiwa- | 
niu celu. Gdy już go znajdzie, ma wo- | 
kół niego krążyć i go przysmażać. 
Dziwne. Druga broń, którą twórcy | 
się chwalą, to surge cannon (surge | 


a 


FOT.: EAST NEWS 


Było tak zimno, że pan posterunkowy 
zamarzł w połowie aresztowania 


'Nauka nie rozstrzyga, czy podróż w czasie jest 


możliwa. Ale fakt, że w ruchu z prędkością bli- 
ską światłu czas płynie wolniej - paradoks bliź- 
niąt polega na tym, że jedno z nich rusza w taką 
podróż i starzeje się wolniej niż drugie. Naukow- 
ców ciekawią też masywne czarne dziury wcią- 
gające nawet świa- 

tło. Czy zatrzymują 

czas? Nie wiado- 

mo. Wprawdzie 

genialny fizyk Ste- 

phen Hawking pi- 

sze, że gdyby po- 

dróż w czasie by- 

ła możliwa, zalali- 

by nas wędrowcy 

z przyszłości, ale 

een MIO pomarzyć. 


TXT: CUBITUSS 


PRODUCENT: Saber Interactive 

DOŚWIADCZENIE W GATUNKU: chłopaki zrobili całą 
jedną grę na razie, dość słabą na dodatek - ktoś pamięta 
taki tytuł jak Will Rock? Nie? Oby teraz było co pamiętać 


PRZEWIDYWANE WYMAGANIA SPRZĘTOWE: 
procesor 1,5 GHz | 512 MB RAM | 
karta graficzna 64 MB obsługująca Pixel Shader 3.0 


www.motogpthegame.com 
Już w sprzedaży! 
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Rejestrując oryginalną grę wydaną przez CD Projekt zyskujesz szereg nowych możliwości i bonusów. Wejdź na www.gram.pl/info 


Dożywotnia Gwarancja , Wirtualne Pieniądze „ Używki (używane gry) 
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Strzykawka z insuliną? Kłuć się igłami, po co to panu! Proszę N 
spojrzeć na tego misia - przytuli pan go i będzie spać... i spać.. CFE 
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// canie biznesu, powinniśmy też] 


ś 
p 
Je 


a o odniesieniu licznych suk- 
cesów Na studiach pomi- 
mo intensywnego Nocne- 

go życia dostajemy kolejny 
dodatek do The Sims 2. 
Tym razem mamy to, cze- 

EE go domagaliśmy się od za- 
| wsze, czyli możliwość wykonywa- 

nia w całości przez nas kontrolo- 
. wanej pracy. Własny biznes daje 
nam możliwość założenia... tak, bra- 
wo, własnego biznesu! Zamiast 


wsiadać do taksówki co rano i wy-F- 
_ nego dnia wydaliśmy i ile zarobiliśmy 
' przy kasach. Mamy też licznik ogól- 


chodzić z niej osiem godzin później 
niemal bez wpływu na swoje zacho- 
wanie w robocie, teraz możemy So- 
bie stworzyć własną firmę w niemal 
dowolnej branży. Niemal, bo ograni- 
cza nas wybór dostępnych w grze 
przedmiotów. 

Własny biznes zaczyna się kręcić 


przez telefon. Dzwoniąc, wybiera- 
my, czy będziemy go prowadzili p 
w domu czy też wynajmiemy biuro f- 


albo sklep w sąsiedztwie. Oba ro- 


dzaje mają swoje zalety i wady — do- | 
_ wkażdej dziedzinie sklepowej działa|- 
' ności. Im wyższe odznaczenie, tym 
_ lepiej coś robimy. 


mowy biznes jest tańszy w utrzyma- 
niu, jednak należy się nastawić na 
mniejsze zyski. Wynajęcie kosztuje, 
ale możemy spodziewać się, że bę- 
dziemy zarabiali lepiej. A poza tym 


nie trzeba z jego okazji przemeblo- | 
_ (bardzo prostym narzędziem, za- 


wywać aktualnego mieszkania. Bo 
sklep w swoim domu to jednak tro- 
chę koszmar. Dlaczego? 

Ano dlatego, że najpierw trzeba 


przemeblować całą chałupę albo i 


chociaż jej znaczną część. Zanim 
w ogóle weźmiemy się za rozkrę- 


odłożyć trochę kasy, bo interes za- 


 czyna się przecież od inwestycji. 


Trzeba kupić półki, potem umieścić 


- na nich towar, normalnie, z menu 


zakupów - po prostu kładziemy na 
nich dowolne kupowane rzeczy, od 
zabawek przez telewizory po obrazy 
i rzeźby. Potem stawiamy znaki po- 
kazujące, co znajduje się w konkret- 
nych miejscach sklepu. Wydaliśmy, 
lekko licząc, od kilku do kilkunastu 
tysięcy simoleonów. Od tej chwili 


_ zresztą każdy zakup do przestrzeni 
. sklepowej — czyli de facto do domu 
_ — będzie wchodził do bilansu finan- 
__ sowego biznesu. 


W specjalnym menu widzimy, ile da- 


ny, na początku liczymy się jednak ze 
stratami - nasz sim nic przecież nie 
potrafi. Dlatego warto mieć odłożo- 


_ ne oszczędności. Nasz sim kasę ob- 
_ sługuje wolno jak szachista pionki, 
_ więc ludzie się denerwują, zapasy 


towaru uzupełnia też ślamazarnie - 
kilka sztuk to dla niego parę godzin 
roboty. Na szczęście po osiągnięciu 
pewnej wprawy zdobywamy odzna- 
czenia (badges). Dostajemy je 


Prowadzimy dwa typy biznesu. 
Pierwszy to zwykły sklep: na pół- | 
kach są towary, ustalamy ich ceny 


sięg cenowy jest stopniowany), za 
które płacą nam przy kasie. Drugi 


Ą biznes jest trochę trudniejszy: lu- 


dzie kupują w nim bilety, płacąc za 


; każdą spędzoną u nas godzinę. 


Trzeba ich więc zachęcić do tego, 
żeby zostali jak najdłużej. Przykłady 


_ takich interesów to choćby basen, 
_ kino lub gralnia. Teoretycznie moż- 


na by zrobić też agencję towarzy- 


_ ską, w której inni simowie płaciliby 


nam za przytulanie i całowanie, jed- 


Ę nak na razie mi się to nie udało. 
. Bycie handlowcem przypomina tro- 
' chę podryw. Gdy ktoś wchodzi do 


sklepu, najpierw - korzystając z no- 
wego narzędzia - określamy jego |. 
nastrój. Jeśli jest słaby, trzeba być i 
ostrożnym. Jeśli jest świetny, idzie- | | 
my na całość. Do wyboru mamy pi 
szeroki arsenał trików. Na początku 
kariery proponujemy tylko zwykłą, |. 
mało nachalną sprzedaż. Gdy do-]P 
stajemy pierwszą odznakę, pojawia 
się opcja sprzedaży okazyjnej, 
z mniejszą marżą. Kolejny krok wta- 
jemniczenia to sprzedaż nachalna 
(hard sell), w której niezbyt przej- 
mujemy się tym, kto co myśli, ale 


- prawie na siłę wpychamy mu towar 
' do ręki. Najwyższy stopień to umie- 
' jętność takiego pokazania produk- 
/ tu, by ofiara pomyślała, że zupełnie 
_ nie może się bez niego obejść. 

Jeśli klienci są zadowoleni z na- 
| szych usług czy towarów, zaczynają 
- być lojalni i szybko do nas wracają. 
' Jeśli są niezadowoleni, na przykład 
| z powodu długiej kolejki czy zbyt na- 
' chalnego zachowania sprzedawcy, 
' tracą zaufanie i minie sporo czasu, 
nim ich znów zobaczymy. Liczba 
| gwiazdek, czyli kolejnych stopni lojal- 


ności klientów, wpływa na rozwój 


t- Sims Available for Hire 


Po powrocie z kursu Andrzej odkrył, 


że wciśnięto mu plastikowe odznaki 


naszego biznesu. Wraz ze zdobywa- 
niem określonej ich liczby awansuje 
on na kolejne poziomy. Na każdym 
dostajemy do wyboru możliwość 
ulokowania jednego punktu w któ- 
rejś z pięciu ścieżek rozwoju firmy: 
connections (więcej ludzi o nas sły- 
szy), perception (ułatwia wyszukiwa- 
nie potencjalnych klientów), cash 
(nagrody finansowe], wholesale 
(lepsze ceny hurtowe u producen- 
tów) i motivation (wpływ na pracow- 
ników). Ustawiamy to sobie w zależ- 


ności od stylu gry - i wychodzi na- E 


prawdę nieźle. Warto jednak zain- 
westować kilka punktów w motywa- 


cję. Pracowników zatrudniamy za] 


normalną pensję, mają oni wszyst- 
kie te cechy handlowe co my, ale by- 
wają czasem zniechęceni lub po 


prostu leniwi. Nic wtedy nie działaj 
_ nego sterowania. Poza tym przez 
_ simowy pracoholizm cierpi cała ro- 
_ dzina. Bo zawsze wtedy, kiedy byli 
A w pracy, można było zmienić coś 


na nich lepiej niż mowa szefa. A jeśli 
i to nie działa, trzeba ich zwolnić. 

Ekran życiowy simów zbytnio się nie 
zmienia. Nie dochodzą żadne nowe 


aspiracje, tylko w pragnieniach i lę-F- 
_ ków rodziny i tak dalej. Teraz trzeba 


kach pojawiają się te związane 


z handlem: sprzedać coś konkret-|- 
_ wierzyć sztucznej inteligencji. 


nemu simowi czy osiągnąć zyski. 


Nie najlepiej jest też z nowymi ubra-]- 
__ da się rozkręcić każdy rodzaj bizne- 
su, są przesadzone. Owszem, daje 


niami i sprzętem. Ubrania są tro- 
chę biedne i w małym wyborze, a to 


nie wymaga przecież wiele pracy. ś 
" wymyślanie produkowanych rzeczy, 
' na przykład długopisów. 


W dodatku te nieliczne nowe wzory, 
jak sukienka mini założona na 
spodnie, występują w kolorystyce 


martwego szczura. Atrakcyjne są 
_ tylko kostiumy, na przykład rycerza 


czy królika. Ale kto będzie w tym 


_ chodził po ulicach? Zresztą wszyst- 


kie premiery modowe dotyczą tylko 
wdzianek codziennych. Te sporto- 
we, odświętne czy nocne pozostały 
nietknięte. Słabizna! 

Moje ogólne wrażenia z Własnego 
biznesu są na razie mieszane. Za- 


_ wsze narzekaliśmy na to, że simo- 
_ wie, gdy rano idą do pracy, znikają 


na cały dzień i nie można ich kontro- 
lować, a przecież byłoby lepiej, gdy- 
byśmy samemu decydowali o ich 
zachowaniu w robocie. Teraz z kolei 
wychodzi inna sprawa. Przez to, że 
sterujemy nimi cały dzień (oprócz 
nocy), gra robi się trochę nudna, 
i to nawet dla tych, którzy ją uwiel 
biają. Nie ma odpoczynku od ręcz- 


w domu, podszkolić innych człon- 
decydować o tym, kogo olać i po- 


W dodatku zapewnienia o tym, że 


się zrobić wiele, ale niemożliwe jest 


TXT: SWETER 


Maxis/Electronic Arts 


EA Polska 
marzec 2006 


wersję beta 


procesor 600 MHz | 256 MB RAM 
karta graficzna 16 MB | gra The Sims 2 


WSZELKA WŁADZA UZALEŻNIA... 
WŁADZA ABSOLUTNA 
UZALEŻNIA ABSOLUTNIE! 


Najsłynniejsze bitwy 


Nowe szanse rozwoju i podboju 
w 3 nowych kampaniach! 


- 15 cywilizacji do wyboru! 


„Empire Earth 2 to RTS totalny, sumujący 


wszystko, co najlepsze w tym gatunku” 
CD-Action 06/05 


Premiera 24 lutego 2006! 
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Dożywotnia Gwarancja Wirtualine Pieniądze 


najperem podkradam się do 
dwóch strażników. Jeden od- 
chodzi o parę kroków. Drugie- 
go mogę zajść od tyłu i wyko- 
nać egzekucję nożem albo 
tym samym nożem rzucić i zdjąć 
z odległości. Zamiast tego robię 
grze test na rozsądek. Strzelam go- 
ściowi w głowę z pistoletu bynaj- 
mniej bez tłumika. Sukces jest poło- 
wiczny - drugi Niemiec co prawda 
stoi czujnie z bronią gotową do 
strzału i wykrzyknikiem nad głową, 
ale plecami do mnie i do źródła ha- 
łasu. Hmm, a może to jest taki słab- 
szy, ćwiczebny Niemiec? 
A może nie spodziewał się hiszpań- 
skiej produkcji studia Pyro, która 
- umieszcza naszych trzech koman- 
dosów w okupowanej Normandii na 
długo przed D-Dayem? Musi być 
przed 1943 rokiem, bo w odwiedza- 
— nym na koniec gry Stalingradzie sie- 
'_ dzą jeszcze Niemcy, i to wcale nie 
wyglądający na głodnych. Z ich cen- 
trum dowodzenia wykradniemy waż- 
ne tajne dokumenty. Wcześniej 
w zaśnieżonej Norwegii dokona- 
j my sabotażu ośrodka badań nad 
i sag bombą atomową, zaś jeszcze 
PZ wcześniej z pomocą francuskie- 
Po go ruchu oporu napsocimy nazi- 
| ___ stom w Normandii. 

Likwiduję strażników obsadzają- 

cych niewielkie gospodarstwo, aby 


nym z zabudowań. Rzecz jest do 
zrobienia po cichu. Na radarze 


SSZIEKARKÓNKAW "EG" -EZMZGBE O EZ 


— uwolnić więźniów trzymanych w jed- | 


seek 


widzę, gdzie patrzą najbliżsi Niemcy 
i czy coś podejrzewają (sygnalizują 
to trzy kolory, od spokoju po pełny 
„, alert). Kiedy wyciągam lornetkę, 
< zwiększa się zasięg radaru. Zanim 
otwieram drzwi domu, mogę zaj- 
rzeć przez dziurkę od klucza. 
Zaczynam dostrzegać, w jaki spo- 
sób poradzono sobie z redukcją za- 
trudnienia. Seria Commandos była 
dotąd strategiczna, a w poprzed- 
niej, trzeciej części występowało 
sześciu gości o wąskich specjaliza- 
cjach. Tutaj jest trzech, ale za to 
mają część cech nieobecnych klas. 
Snajper jest na przykład nurkowy: 
poza rzucaniem nożami jako jedyny 
potrafi pływać. Także w wodach 
zmrożonej zimą Norwegii, widocz- 
nie jest morsem. Oczywiście strze- 
4 la też z karabinu z lunetą. Kiedy na 
krótki czas 
u 


Mamo, 
jus 


_ mi celownika zmniejsza się pręd- 
_ kość gry, więc łatwiej przycelować 
w poruszającego się wroga. 
Niedługo potem poznaję drugiego - 
bohatera. Zielony beret jest od akcji 
bezpośredniej. Ma karabin maszy- 
nowy, a kiedy znajduje dwa takie sa- 
me (także porzucone przez wro- . 
gów), przełączam go w tryb walenia 
k z obydwu. Chyba jednak wolę zosta- 
„ wić mu jedną wolną rękę do rzuca- 
nia granatami. Gdy w Normandii 
Niemcy zaskakują nas podczas 
przyjmowania spadochroniarzy, be- 
retem biegam po polu, osłaniając 
- komputerowych sojuszników (jeśli 
ginie ich zbyt wielu, powtarzam po- 
ziom). Tymczasem snajper w stodo- 
le na wzgórzu jest gotów do zdej- 
mowania ukrytych w krzakach go- 
ści z ciężkimi karabinami i rozbija- 
. nia reflektorów przeciwlotniczych. 
To jedna z misji z dwoma postacia- 
mi, pomiędzy którymi się przełą- 
czam. | więcej być może nie będzie, 
bo mimo trzech klas moja okrojo- 
na do kilku przykładowych pozio- 
mów beta ani razu nie pozwoliła 
pokierować wszystkimi naraz. 
We dwóch trudniej zginąć. Gdy kula 
z karabinka na niemieckim wozie 
pancernym pozbawia bereciarza 
' ostatniej kropli energii, zostaję 


latających 


jjposofoere 


ie tlafiłem na flont pan lojtant 
mnie targa za usy bo nie ce scelać! 


FŻOŁNIERZ 
01) , 
p: 


' wstrzymuje oddech, poza drgania- przerzucony do głowy snajpera. 


W rogu ekranu pojawia się okienko, 
w którym widzę, jak sojusznicy ścią- 
gają słaniającego się zielonego do 
szopy, gdzie następnie stawiają go 
na nogi. Podczas misji, w których 
para postaci działa bez wsparcia, 
do rannego muszę dotrzeć sam, le- 
cząc go drugim żołnierzem, o ile 
mam jeszcze apteczkę. 

Hitem gry jest trzeci z komando- 
sów - szpieg. Zamiast zastrzyków 
z trucizną z poprzedniego wcielenia * 
ma garotę do cichych egzekucji. Ku- 
si ofiary, podrzucając im paczkę fa- 
jek, albo ściąga uwagę brzęczącymi | 
monetami. Zależnie od misji zdarza: 
mu się mieć pistolet z tłumikiem . 
i maskę gazową w komplecie z gra- 
natami gazowymi z kolekcji Szybka . 
Śmierć - do wrzucania przez okna 
jak znalazł. Jego popisowym nume- 
rem jest przebieranie się w mundu- 
ry zabitych Niemców. Podobnie jak 
w trzeciej, strategicznej 
części serii, wiele 


_ zależy od rangi 


ofiary. Kiedy cho- 
dzę w mundurze 


j szczuroludzi był 
gość w czerni i spadający z nieba meteor 


paraduję pod nosem zwy.” bo nie myślą, żeby się wycofać, 


lerzy, ale już inny podofi _ schować, zajść z innej strony. Za- 
cer robi się podejrzliwy i trzeba mu planowane w scenariuszu większe 
szybko zejść z oczu. Z kolei oficer _ strzelaniny dodatkowo psuje za- 
natychmiast wszczyna alarm, więc  skryptowane wypadanie Niemców 
sztuka polega na likwidowaniu co z tych samych miejsc w tym sa- 
raz to wyższych szarż z przyczajk. _ mym czasie. Moi bohaterowie, jeśli 
Na szczęście wyciągnięcie garoty, nie są akurat sterowani, też nie ma- 
w przeciwieństwie do innych broni, ją wiele oleju w głowie. Zostawiam 
nie demaskuje przebrania. zielonego bereciarza na środku 
W Norwegii dzięki takim sztuczkom — ostrzeliwanego z trzech stron pla- 
przedostaję się do niemieckiego cu. Przełączam się na snajpera 
przyczółka z ciężarówkami potrzeb- i patrzę, co będzie. Zielony strzela 
nymi tamtejszym partyzantom do do dwóch najbliższych Niemców 
przerzucenia sił (dalszy ciąg misji, stoi nieruchomo, przyjmując kule. 
ta wieloczłonowość już mi się podoo _ Ja rozumiem, że wszystko mam 
5 baj. Tu garotuję, tam zatruwam _ taktycznie robić sam, ale mógłby 
- granatem, pod koniec przez nie- _ chociaż kucnąć za jakąś skrzynką! 
ostrożność zostaję zdemaskowany, " W finalnej wersji trzeba by pod- 
ale i tak dokańczam zadanie z hu- nieść poziom trudności, zwiększyć 
kiem broni maszynowej. Gra nie autonomię towarzyszy broni i wy- 
protestuje, nie przerywa misji ani _ mienić przeciwników na mądrzej- 
nie rzuca do akcji takich twardziel, _ szych. Jeśli pyrotechnicy tego nie 
żeby mi się odechciało chodzenia > zrobią, przemykaniu się w przebra- 
na skróty. Mam nieodparte wraże- 3. niu czy za plecami wroga nie będzie 
nie, że od początku mogłem zdoby- towarzyszył niezbędny dreszczyk. 
wać placówkę, strzelając po kolei $ A strzelaninami Pyro nie ma szans 
do wszystkich. To niedobrze. przebić konkurencji z Call of Duty 2 
Większość winy ponosi sztuczna in- $ na czele. Podobnie jak grafiką, któ- 
teligencja. Zaalarmowani wystrza- $ ra raz cieszy (zwłaszcza portami 
łem wrogowie często nie podejmują $ Norwegii, póki widzimy je z daleka), 
żadnych akcji, tylko się nieruchomo $ a raz smuci (zwłaszcza pudełkowa- 
czerwienią na radarku. Ruszają do- $] tymi ruinami Stalingradu, które mu- 
piero po kontakcie wzrokowym, Ś] simy oglądać z bardzo bliska). 


a i wtedy dziecinnie łatwo ich zabić, 


WAWY wody a= DZ a RENNES 


b; 
Rozbudowana 0P 
wieloosobowej - tryb koopera 
nawet dla 10-osobowej dru. 
SBE! 
©[005] 
04) |< 
SNAJPER A sa SE 
mmm / UZOSz=Z* 
Wunderwaffe, której ni nie pokazano 'flhrerowi 


z. - bardzo długi łuk z celownikiem optycznym 


Nowe rodzaje uzbrojenia 
i wyposażenia - m.in. karabin 

snajperski Colt, wyrzutnik 
granatów i noktowizor 


| 

Nowy groźny przeciwnik - | 
syndykat zbrodni zajmujący się | 
handlem bronią i narkotykami | 
| 


JESZCZE NIE JEST DOBRE: jak na grę z elementami skradania, 
za łatwo zrobić wrogów w konia albo po prostu ich pozabijać 


PREMIERA 24 LUTEGO! Więcej informacji i możliwość zakupu na | 
PRODUCENT: Pyro Studios www.gram.pl/SWAT_Syndykat | 
POLSKI WYDAWCA: Cenega Poland | 
DATA WYDANIA: marzec 2006 ś5 (PL) (68) | 


GRALIŚMY W: okrojoną pecetową betę 


PRZEWIDYWANE WYMAGANIA SPRZĘTOWE: 
© 2006 Sierra Entertainment, inc. Wszystkie prawa zastrzeżone. Sierra, logo Sierra, SWAT, i logo SWAT są markami handlowymi lub zarejestrowanymi markami handlowymi 


procesor 1 GHz I 256 MB RAM I firmy Sierra Entertainment, Inc. w USA lub w innych krajach. Vivendi Universał Games i logo Vivendi Universal Games są markami handlowymi Vivendi Universal Games, 
karta graficzna 32 MB lne. Stworzone przez Imrational Games. Irrational Games jest marką handlową Irrational Studios, LLC. Obrazy, nazwy produktu oraz marki handlowe i loga firmy Benelli, użyte 
za zgodą Benelli USA, Inc. http://www.beneliiusa.com. COLT, COLT (stylizowane „C”), karabin COLT Accurized, karabin COLT M4A1 oraz COLT Python (zarówno w kombinacji 
jak i występujące pojedynczo) są zarejestrowanymi i/lub zwykłymi markami firmy New Colt Holding Corp. lub Colt "s Mfg. Co., Inc: Marki te oraz wygląd produktu zostały 
użyte za zgodą ich stosownych właścicieli. Wszystkie prawa zastrzeżone. Wszystkie inne marki handlowe są własnością ich prawnych właścicieli. 


Dożywotnia Gwarancja X; Wirtuallne Pieniądze Używki (używane gry) 


Liemna strona miasla 


Wczesna wersja Ojca Chrzestnego jest jak wschodząca 


rodzina mafij na: 
biznesów, 


ito Corleone świętuje ślub 
córki. Jeden z gości, Luca 
Brasi, pośledni cyngiel ro- 
dziny, tak przejmuje się roz- 
mową z donem, że myli po- 
wtarzaną sto razy formuł 
kę gratulacyjną. Ale szef 
jest cierpliwy. Na odchodne 
każe Luce zaopiekować się 
pewnym młodzieńcem. 
Prosi o to matka, wdowa po człowie- 
ku niegdyś pracującym dla rodziny. 
Ten młody to ja: szpakowaty gość 
ze szramą na czole i głupim wągsi- 
kiem. Wąs sam wybrałem w edyto- 
rze zawierającym tyle suwaków, że 
zawstydziłby policyjne programy 
portretowe. Otaczają mnie bandyci 
w tylnej uliczce, gdy zjawia się Brasi 
i przechyla szalę. Mam okazję wy- 
próbować analogowy system walki 
wręcz, o którym nie było wiadomo, 
czy zostanie przeniesiony z pada na 
pecety. Został: przyciskiem myszy 
blokuję się na najbliższej postaci, za- 
mierzam się, przesuwając mysz do 
siebie, uderzam ruchem w przód. 
Klawisze kierunkowe modyfikują 
cios: prawy sierpowy, lewy, bach 
w żołądek. Poza tym jest obowiązko- 
wy blok i premiująca walki w zwar- 
ciu egzekucja. Gdy obijany ma już 
mniej energii niż więcej, aktywuje 
się przycisk szybkiego zakończenia 
sprawy mocną animacją zależną od 


ma nosa do obsadzania atrakcyjnych 
ale jeszcze w nich nie rządzi 


tego, czy i co mam w rękach. Ma to 
sens i działa, ale czuję, że do na- 
prawdę skutecznego okładania gar- 
ściami czy bejsbolem przydadzą się 
analogowe gałki. Pewności nie ma, 
bo pecetowa beta nie obsługuje pa- 
da, ale finalna wersja będzie. 

Krótki spacer po mieście zdradza, 
że nie do końca sprawnie funkcjo- 
nuje też grafika. Kontrolowana 
przez rodzinę Corleone dzielnica 
Little Italy jest pełna czynszówek 
z licznymi okienkami i ciągami stalo- 
wych schodów ewakuacyjnych. Te 
detale raz widać po sam koniec uli- 
cy. a raz nawet pobliskie domy są 
rozmytymi bryłami. Dzień od nocy 
różni się właściwie tylko kolorem 
nieba i siłą światła. W menu grafiki 
jest wiele opcji, ale nie wszystkie re- 
agują jak trzeba (w tym filtr udający 
stary film). Nie ma więc jeszcze 
sensu gdybać o jakości grafiki. 


SP0NY/sNY 


OKÓDKÓDY 


Tata nie miał prawa jazdy, a synek pozwolenia 
na broń. Była z tego kupa śmiechu 


Luca czeka na rogu z zadaniem: 
rzeźnik nie płaci za ochronę, trzeba 
nim potrząsnąć. Wnętrze sklepu wi- 
dać z ulicy, a gdy wchodzę, przez 
szybę bez ściemy widzę w drugą 
stronę. Zamieniam dwa słowa z wła- 
ścicielem, pojawia się pasek z zazna- 
czonym poziomem strachu, po 
przekroczeniu którego gość ulega. 
Na razie w ogóle się nie boi, w końcu 
jestem nikim. Wyciągam bejsbola 
i rozwalam kilka usłużnie wskaza- 
nych przez grę obiektów — kasę, la- 
dę, półkę z towarami. Już lepiej. Dru- 
ga rozmowa i sklep trafia pod opie- 
kę rodziny, a ja dostaję 355 dolców 
z góry za pierwszy tydzień (z czego 
większość oddaję dobrodziejom). 

Ale co to za frajda z rozwalenia la- 
dy? Ładuję misję jeszcze raz. Łapię 
gościa za fraki i trochę obijam. Idzie 
to opornie, bo macham myszką, 
trzymając wciśnięte dwa przyciski, 


My pop doe$T FRAY NEK Pit 


Ra 


Sieilian Imports Inc 
Floor: 1 


Za to, że Dario ochlapał nas sosem 


do pizzy, dosięgła go ręka Boża 


do namierzania ofiary i chwytania. 
Ale za to oprócz zadawania ciosów 
można trzymaną ofiarę szarpnąć 
w prawo i lewo, pchnąć na ścianę 
albo widowiskowo wywalić razem 
z szybą na ulicę. | kontynuować ob- 
róbkę - jeśli to konieczne, bo nie 
należy przeładować paska strachu 
czy zabić delikwenta (pasek energii 
też widać]. Karą za przedobrzenie 
jest zamknięcie sklepu na kawał 
czasu gry. Pewnie, tych interesi- 
ków jest w mieście od groma (po- 
noć 150), ale czasem zależy nam 
na tym konkretnym lokalu, a to ze 
względu na rzeczy dziejące się na 
zapleczu. Bo tam są prawdziwe pie- 
niądze i władza w mieście. 


Po zastraszeniu rzeźnika otwierają 
się drzwi na piętro sklepu, gdzie od- 


krywam nielegalne kasyno. Jego Z y y* 

szef potulnie idzie na współpracę, bad Drugi oficjalny/dodatek 
ale choć sprawa jest dograna, sto- 5 o 4 ANT 

jący za nim ochroniarze wciąż mnie 4 na www.gram.p 


obrażają. Puszczam to płazem, bo 
miejsce ma dawać 1600 baksów 
tygodniowo - minus haracz dla ro- 
dziny, na razie 70 procent, ale liczę, 
że awansując w hierarchii, będę do- 
stawał smakowitsze kąski. 
Pierwsza kasa idzie na broń i ener- 
gię. Aptekarze za stówkę sprzedają 
łyk mikstury cudownie uzdrawiają- 
cej. Niestety nie chcą zhandlować 
całej butelki, z której mógłbym pocią- 
gać w razie potrzeby, nie można ich 
też ochraniać. Handlarzy bronią 
trzeba wywęszyć w ciemnych po- 
dwórkach i przesmykach za doma- 
mi. Ten ma dynamit, tamten shotgu- 
na... Broni (właściwie amunicji do 
niej) nigdy dosyć, bo większość inte- 
resów jest już pod opieką którejś 
z konkurencyjnych rodzin. 

Z ulicy widać, że miejsce jest czyjeś: 
stojący na chodniku goście w kape- 
luszach na nasz widok wykonują wy- 
mowne gesty i rzucają groźne tek- 
sty. Po wejściu wyświetla się, czyj to 
lokal i jak trudno go przejąć. To 
ostatni moment, by się wycofać, po 
zabraniu się za obróbkę sprzedaw- 
cy obstawa pociąga za cyngle, więc 


trzeba się z nią rozprawić, co przy pozwy 


4 nowe kampanie i fantastyczne możliwości rozbudowy miast! 


okazji stresuje sprzedawcę. A to tyl + Zachwycający krajobraz wybrzeża z klifami, grobłami i latarniami morskimi. 
ko rozgrzewka przed strzelaniną na * 3 nowych, intrygujących bohaterów: nie znający litości Kerberos, Varg i Mary de Mortfichet. 


zapleczu. Tyły bywają rozbudowane, . - ŚNIE Ę 
piętrowe i silnie obsadzone. = ę i ; =, 
Testuję dwa tryby strzelania, zasta- ? : = - _ 

nawiając się, = łatwe celowanie : : Premie ! » 
myszką odwiedzie mnie od gry pa- >= GR. EO + BR 

dem. Czasem warto po prostu sta- : i 
nąć i przycelować w głowę, ale wte- 
dy jestem łatwym celem, a energii 
szybko ubywa. Podniósłbym wytrzy- 
małość, ale system zwiększania 
cech bohatera nie jest jeszcze go- 
towy. Udane akcje dały mi już parę 
punktów umiejętności, ale menu 
podstawowych cech, jak -walka 
wręcz, strzelanie czy szybkość, na 
razie nie pozwala ich rozdzielić. 


Dożywotnia Gwarancja 0) Wirtuałne Pieniądze 
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W Małej Italii nie uznawano mandatów 
- karą za złe parkowanie była śmierć 


E 47 ę 
f ściga. Brooklyn to siedziba rodziny 
Tattaglia kontrolującej dostawy al- 
koholu i fałszującej kasę. Tuż obok 
jest Midtown: Empire State Buil- 
ding, Central Park i rodzina Barzini, 
diamenty i rzadkie auta. Broń i pa- 
pierosy są domeną rodziny Cuneo 
rządzącej Hell's Kitchen. Nim zeszła 
na psy, ta dzielnica tętniła fabrycz- 
no-portowym życiem. Położone na 
uboczu New Jersey byłoby sielanko- 
wym przedmieściem, gdyby nie kon- 
trolujący złoto i materiały wybucho- 
we Stracci. No i ja, bo sprawdzam, 
czy uskakujących przechodniów da- 
je się potrącić. Daje się. Jest krew 
i zwłoki (po jakimś czasie znikającej. 
Elektronicy nie poszli w hipogryzję. 


to temat na później, kiedy już jaki 
szycha w rodzinie Corleone skon 
centruję się na wygryzaniu innych - 
rodzin. Ale i teraz dobrze wiedzieć, 
co kryje się za niewinnym spożyw- 
czakiem czy zakładem krawieckim. 
Powiązania prowadzą do innych 
części miasta, co niesie ważną in- 
formację: w biznesie podziały prze- 
biegają branżowo, nie według gra- 
nic terenów różnych rodzin. 

Uproszczonemu Nowemu Jorkowi 
daleko do ogromu San Andreas. 
Pięć dzielnic łączą mosty, obwodni- 
ce i tunele pozwalające doładowy- 
wać obszary bez przestojów. Zdo- 
bycznym automobilem jadę na wy- 
cieczkę, póki nikt mnie nie zna i nie 


ś. I 


Pozostaje więc ostrożność i autoce- 
lowanie. Ale z podkręceniem: do na- 
mierzonej ofiary mogę grzać na 
| szybko, zużywając dużo amunicji (do- 
| bre do strzelania w biegu) albo przy- 
celować w kolano (unieruchomie- 
niej, ramię (rozbrojenie) czy głowę 
(wiadomoj. Pięknie łączy się to z za- 
grywkami ochronnymi. Przyklejony 
plecami do ściany sunę do drzwi i nie 
wystawiając się na ostrzał, namie- 
rzam kolanko nadbiegającego kory- 
tarzem mistrza. Dopiero do strzału 
wychylam się zza rogu. Ofiara jest 
namierzana nawet w ruchu, więc 
zza osłony celuję w głowę schowane- 
go za skrzynką wroga i gdy wstaje, 
mam pięknego headshota. Albo gę- 
stą serią z tommyguna rozwalam 
gościa razem ze skrzynką. 

W pomieszczeniach przydaje się 
walka w zwarciu: uchwycony wróg 
nie może strzelać, a ja go obijam czy 
wyrzucam przez okno. Warto wyko- 
nywać egzekucje z nowym sprzę- 
tem w ręku. Wariant tommyguno- 
wy: powalenie ofiary na plecy, przyci- 
śnięcie nogą i strzał w twarz. 

Luca ma kolejne zadanie, ale wolę 
zarobić i się rozejrzeć. Zatykam fla- 
gę Corleone w domu publicznym 
- kasa i, 000, interakcja z obsługą. 
Zbliżenie się do skąpo odzianej pięk- | 
ności otwiera opcje flirtu i wykona- 
nia ruchu. Niestety obie kończą się 
policzkiem i komentarzem dającym 
do zrozumienia, że jestem za krótki, 
znaczy mam za mały respekt. No to - 
lecę na miasto - na mapce ujawni- - 
ło się powiązanie przejętego wła- oprócz cegły przedziałek gratis 
śnie przybytku z dwoma innymi inte- Ins 

resami. Przejmowanie takich siatek *|| = 


Jako nasz tysięczny klient dostaje pan 


Tylko czy chodnikowa masakra nie 


„|| kawalkada radiowozów, a innym ra- 


| sku włączającego radio. Twórcy chy- 


| cji bryka za- g 
'czyna dymić, |. 


powinna zaalarmować policji? Przy 
gliniarzach autorzy muszą pogrze 
bać: czasem za byle co ściga mnie 


zem ćwiczę headshoty na spaceru- 
jących patrolowych i nic. 

W trakcie wycieczki pojawia się lista 
haraczy z już przejętych biznesów, 
bo właśnie minął pierwszy tydzień 
w grze. Moja działka to ponad tysiąc 
dolarów. Na początek nie najgorzej. 
Łapię się na tym, że szukam przyci- 


ba też o tym pomyśleli, bo za każ- 
dym razem, gdy siadam za kółkiem, 
zaczyna grać temat z filmu Ojciec 
chrzestny. Pojazdami steruje się 
bez większych szaleństw — no ale to 
konstrukcje sprzed ponad półwie 
cza. Mimo to daje się je rozpędzić 
a nawet rzucić w poślizg. 

W Little Italy przeważają osobowe 
średniaki i pick-upy, na bardziej luk- 
susowe i szybsze sztuki poluje się 
w bogatszych dzielnicach. Wszyst- 
kie są oszczędnie wymodelowane, 
lepiej wyglądały już auta w Mafii. Ja 
wiem, że ta dekada w motoryzacji 
to mniej detali i obłe karoserie, ale 
myślę, że z lat czterdziestych moż- 
na wycisnąć więcej. Koniecznie 
trzeba zaś zwiększyć dystans, z ja- 
kiego widać obiekty na drodze, bo 
teraz wyskakują niemal pod nosem. 
Jedno jest na pewno fajne: przesad- 
nie rozbuchane kolizje wyrzucające 
w powietrze mnóstwo kolorowych 
skrawków na oko nie należących do 
żadnego ze zderzających się pojaz- 
dów. Nic nie szkodzi, 

wygląda bombo- 
wo. Coraz bar- 
dziej poobija- 
na od tych ak- 


wyd św GIG 80, WK, 


a stąd już kro- 
czek do zapale- 
nia się i eks- 
plozji. 


Hudson St. 


. 4 Poduszka wodna w roli zderzaka: projekt 


". Te efekty nadają należycie drama- 
tycznego charakteru drogowym 
2] przepychankom. Na przykład tej, 
e gdy po pomszczeniu Luki wieję z te- 
renu rodziny Tattaglia ścigany przez 
taranujących mnie i ostrzeliwują- 
cych gliniarzy. Kto oglądał film lub 
czytał książkę, wie, że don wysłał Lu- 
kę do konkurencyjnej rodziny, by 
podstępem wywęszył, co kombinują 
wrogowie. Fortel się nie udał. 
Jadę tam z Brasim, widzę jego 
śmierć przez okno, robię jatkę 
i muszę wiać. Lekcja na przyszłość: 
jeśli zawczasu nie daję komu trze- 


ba łapówki, takie akcje ściągają mi | 


na głowę policję z danej dzielnicy. 


Każda ma oddzielny wskaźnik zain- | 
teresowania stróżów prawa moją | 


osobą. Niezależnie od tego gniewa- 
ją się też same rodziny mające 
osobne wskaźniki vendetty określa- 
jące stopień wrogości. Lepiej więc 
zachować umiar w awanturowaniu 
się, bo mając wszystkich na głowie, 
trudno dbać o interesy. 

Pędzę do wskazanego przez scena- 
riusz zakładu fryzjerskiego. Nieja- 
kiemu Monkowi, człowiekowi rodzi- 
ny, mówię, że Luca Brasi został 
właśnie zabity. Przez okno zakładu 
widzę idącego chodnikiem Vita Gor- 
leonego. Jakiś sklepikarz daje mu 
torbę pomarańcz. Zaraz, czy to nie 


ac ŚŚ 


gł 


JUŻ JEST DOBRE: sterowanie w walce (ale czekam na podłączenie 
pada), duże miasto, mrowie biznesów do przejęcia, atmosfera filmu 


JESZCZE NIE JEST DOBRE: brak konsekwencji w generowaniu 
grafiki i reakcjach policji na nasze występki 


sprawdzony latem, skreślony pierwszej zimy 


NEL8 ś 

ta scena, kiedy... Tak, za chwilę cięż- 
ko ranny don pada na ziemię, a ja 
wybiegam na ulicę i pruję do zama- 
chowców. Jeden z nich bierze jako 
zakładniczkę Frankie, siostrę Mon- 
ka. Muszę się skupić i odstrzelić 
mu łeb, nim będzie za późno. Udaje 
się. Pomagam jej wstać - niczego 
sobie dziewczyna, może będzie mo- 
ją przepustką do rodziny? Ale nie 
czas na to, wsiadam w samochód 
i eskortuję karetkę wiozącą dona 
do szpitala. Przepycham się z po- 
ścigowymi wozami wrogiej rodziny, 
omijam blokady z prującymi z kara- 
binów cynglami i staram się nie 
tracić z oczu ambulansu. 


Taki właśnie jest wątek fabularny: | 
| tuż obok wydarzeń znanych z filmu, - 
ale bez naruszania jego scenariu- - 


sza. Nie będę mógł więc przejść na 
stronę innej rodziny ani uratować 


| Sonny'ego przed śmiercią z rąk za- 


machowców, ale ruszę za nimi 
w pościg. Kto myśli jednak, że w ta- 
kim razie z góry wiadomo, jak się to 
wszystko skończy, niech pomyśli 
jeszcze raz. Prawdziwym i osta- 
tecznym celem gry jest bowiem 
przejęcie władzy nad całym mia- 
stem - zadanie trudniejsze i bar- 
dziej czasochłonne niż przejście se- 
rii misji scenariuszowych. 


PRODUCENT: EA Redwood Shores 


POLSKI WYDAWCA: EA Polska 
DATA WYDANIA: 24 marca 
GRALISMY W: pecetową betę 


PRZEWIDYWANE WYMAGANIA SPRZĘTOWE: 
procesor 1,2 GHz | 512 MB RAM | 
karta graficzna 32 MB 
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trasy podróży z dowolnego 
miejsca u pociągu! 
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Łatwe u użyciu narzędzia 
do edycji map atakże 
obszerny samouczek 
maszynisty! 
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Dożywotnia Gwarancja Używki (używane gry) 


A TOM STANSYAB 


EKROW 


ZABÓJCZA sepsę 


Nowy Rainbow Six wielu oczaruje, jednak wielu innych 
rozczaruje. Zaś wszystko zależy od tego, czy ktoś 
czuje się bardziej taktykiem czy wojownikiem 


'a seria to le- 

genda. Dzięki 

niej rozwinął 

się gatunek strzelanin 

taktycznych święcący ostatnio 

sukcesy na wszystkich platformach. 

Autorzy z firmy Red Storm Enterta- 

inment Toma Clancy'ego doszli jed- 

nak do wniosku, że gracze wolą 

strzelaninę od taktyki i ich najnow- 

sza produkcja stanowczo odchodzi 
od ustalonego wcześniej kanonu. 

Wciąż kierujemy świetnie wyszkolo- 

nymi komandosami z antyterrory- 

stycznego oddziału Rainbow Six. 


KAMELA 


kozacy v w swoich państwach, topo- 
wi członkowie francuskiego GIGN, 
angielskiego SAS, amerykańskiego 
DELTA Force i niemieckiego GSG 9. 
Szkoda tylko, że tym razem nie bę- 
dzie Kazi Rakużanki. Rainbow Six to 
jednostka ściśle tajna, częściej niż 
ratowaniem z opresji rodzin polity- 
ków zajmująca się śledzeniem i roz- 
wiązywaniem światowych kryzysów 
terrorystycznych. 

Kolejne misje są powiązane scena- 
riuszem, jak zwykle w wypadku gier 
sygnowanych przez Clancy'ego, wie- 
lowątkowym i totalnie poplątanym. 
Fabuła obraca się wokół zagroże- 
nia wyjątkowo paskudną odmianą 
grypy. Znów ruszamy w wycieczkę 
dookoła świata w pogoni za grupą 
terrorystyczną. Weszła ona w po- 
siadanie nanowirusa (to gorsze niż 
grypa żołądkowa), który zamierza 
wypuścić na szczycie dowództwa 
NATO. Tradycyjnie odwiedzamy roz- 
maite mniej i bardziej egzotyczne 
miejsca, wykonując misje, które 
często okazują się ratowaniem ro- 
dzin polityków. Okazjonalnie wydoby- 
wamy jakieś dane z komputera albo 
rozbrajamy ładunek zabójczego wi- 
rusa, ale najczęściej mamy dotrzeć 
do uwięzionych i cało wyprowadzić | 
ich z niebezpieczeństwa. 

Gracze przywykli do godzin spędza- 


ai nych na planowaniu każdej akcji bę- 


dą w szoku. Wybieranie żołnierzy 
do oddziału? Nie ma — wszyscy na- 


Hai rzucani są przez dowództwo, a ich 
, liczbę ograniczono do trzech. Kon- 
1 trolowanie dowolnego z nich 


w trakcie walkiś? Nie da się, gra- 
my tylko jednym członkiem Rain- 
bow Six. Planowanie? Jakie plano 


=" wanie?! Jest tylko krótki filmik ze | 


- zdawkową odprawą. Ot, podsta- 


wowe informacje dotyczące celu | 
i kilka mapek obrazujących okoli 


— cę, w której stoczymy walkę. 
, Na szczęście zostało wybieranie 


sprzętu. | to jakiego! Uzbrojenie 
jest przekozackie — najnowsze 


KIMIA 


YNY 


[karabinki szturmowe (G36, 5R-4), | 


J 
A 


| pistolety maszynowe [MP7, P30] | 
joraz ciężkie karabiny I 
| (M73E) i shotguny (nowy SPAS)]| 
| ociekają świeżością i krwią nie zabi. | 
|tych jeszcze wrogów. i 
| Prawie każde z tych cacek to broń, | 
| która jest używana w rzeczywistości | 
lub właśnie przechodzi testy. Arse- | 
/nał jest przepastny, a każda giwera | 
|sprawdza się w boju nieco inaczej, | 
więc wybranie tego, co nam pasuje, | 
|zwykle zajmuje trochę czasu. Do| 
i każdej sztuki możemy podłączyć ja-| 
kiś moduł. Celownik optyczny, tłumik | 
czy większy magazynek to nie tylko | 
gadżety — w ten sposób ustawiamy | 
nasz oddział pod kątem określone- | 
go zadania. Jeśli chcemy działać ch] 
cho, zakładamy tłumiki, a gdy potrze- | 
bujemy siły ognia, zwiększamy ma-| 
gazynki i dajemy celowniki. 

Gdy już ruszymy do pracy, kierujemy | 
poczynaniami Dinga Chaveza, jed-| 
nego z dwóch najważniejszych ludzi | 
w Rainbow. Nasi kompani kontrolo- | 
wani są przez komputer, zaś my wy-| 
dajemy im rozkazy za pomocą cał-| 
kiem nieźle zaprojektowanego in-| 
terfejsu. Autorzy najwyraźniej grali | 
w SWAT 4, bo sterowanie oddzia-| 
|łem jest tu łudząco podobne. Spa-| 
cją wydajemy rozkazy kontekstowe | 
zależne od tego, w co celujemy. Gdy | 
naprowadzimy celownik na drzwi, | 
mamy dostęp do dodatkowego me- | 
nu, gdzie wybieramy jedną z kilku | 
opcji pokonania przeszkody. Na | 
przykład odstrzelenie zamka i wrzu- 
cenie do środka granatu ogłuszają- 
cego albo wywalenie całości ładun- 
kiem wybuchowym zabijającym każ- 
dego, kto znajdował się z drugiej | 
strony. Opcji jest jednak zdecydowa- | 
| nie za mało i cały czas mamy nieod- 
parte wrażenie, że to właśnie my 
wykonujemy lIwią część roboty. | 
| Zresztą lista fragów na koniec każ- 
dej misji potwierdza to domniema- 
nie. Ding zawsze wyprzedza kompa- 
nów o kilka długości trumny. 

Nie ma co ukrywać - ta gra to bar- 
|dziej strzelanina niż taktyka, choć 


3i3ą4343 


233834 


aa! 


w odróżnieniu od zwykłych fps-ów 


zFiuamimecż: 

|Wrogowie radzą so- — 
|bie bardziej dzięki li- = 
| zobrięści oraz pie- 
jkielnie celnym strza- — 
łom niż wysublimowa- — 
|nym taktykom grupo- = 
|wym. A do tego za - 

| każdym razem stoją 
jw tych samych miej- 
jscach i reagują tak 
jsamo, więc z cza- 
sem przechodzimy 
|misje na pamięć. 
]Nie znaczy to, że 
jstrzelaniny nie są 
jfajne, ale ich urok 
| płynie raczej z wido- 
| wiskowości niż reali- 
|zmu. W trakcie wy- 
miany ognia w po- 
wietrzu fruwają 
jodłamki, szyby sa- 
mochodów sypią 
się aż miło, szma- 
|cianolalkowo  po- 
|skręcani przeciw- 
| nicy padają na zie- 
| mię, a my scho 
|wani za jakąś 
|przeszkodą ka- 
| żemy kumplom 
wesprzeć nas 
ogniem i pędzi- 
my do kolejne- ; 
go schronienia, + 
z którego ma- 
my lepszy widok 
albo korzystniej: © 
szą pozycję do rzu- ' m Azeia die 
tu granatem. Tu liczy < oRowe ” Kil 
się akcja, akcja i jesz- ka mi- 
cze raz akcja - czasu na » sji daje 
myślenie zostaje niewiele. o» == nam okazję 
Walczymy w mocno zróżnicowa- | F - do wcielenia się 
nych warunkach. W jednej misji| |w Dietera Webera, snajpera Rain- 
| przebijamy się na przykład przez] bow. Nie bierzemy wtedy bezpo- 
płonące ulice Pretorii, aby w na-| |średniego udziału w akcji, ale osła- 
stępnej trafić w sam środek burzy| niamy grupę przed niebezpieczeń- 
piaskowej szalejącej w arabskiejj |stwami, zdejmując pojawiających 
wiosce. Odwiedzamy Paryż orazj |sie przeciwników z daleka. Całkiem 
Marsylię, płyniemy promem po Mo-| |sympatyczna odmiana od rutyny. 
rzu Śródziemnym, a nawet odkry-| | Half-Life 2 robi się malutki, Quake 4 
wamy katakumby jednego z angiel-| | chowa się w kącie, a FarCry ucieka 
skich miast. | na wyspy Mikronezji, kiedy na ekran 
wkraczają idealnie wymodelowani, 
wymuskani i wyglądający absolutnie 
fachowo komandosi Rainbow. Tek- 


stury są najwyższej jakości, zaś poj 


procesor 1,5 GHz 
karta graficzna 64 MB 


HY (AKA. 


MME. A8,RRAB 
włączeniu wszelkich opcji całość 
prezentuje się lepiej od większości 
renderowanych wprowadzeń do 


miłośnik pukawek od razu się 
w nich zakocha, a wszystkie podłą- 
czone do nich moduły widać na mo- 
delach. Efekty wystrzałów są kapi- 
talne, podobnie jak ślady po kulach, 
dym zostawiany przez wystrzeloną 
rakietę czy eksplozje granatów. 
Troszkę słabiej wypadają pustawe 
pomieszczenia i mało zróżnicowani 
przeciwnicy, ale absolutnie nie wpły- 
wa to na poziom opadu szczęki, jaki 
powoduje ta gra. Pal licho spłasz- 
czoną taktykę dla nastolatków - ja 
chcę w to grać, by napawać się wi- 
dokiem po włączeniu noktowizora 
czy detektora ruchów. Grafika Lock- 
| downa po prostu rządzi. 

|| chociaż z jednej strony trochę ża- 


od swoich hardkorowych korzeni, 
choć brak mi większej kontroli nad 
| oddziałem i planowania misji, to jeśli 
|podejść do tej gry jak do zręczno- 
jściówki, a nie symulatora, zabawa 
est naprawdę przednia. 

ZOOLTAR 
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Ubisoft/Red Storm Entertainment 
Cenega Poland 
początek 2006 
wersję beta i demo gry 


512 MB RAM 


gier. Bronie wyglądają tak, że każdy |- 


łuję, że seria Rainbow Six odchodzi | 
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BE Br0Ń znaną Z a: -fpp-ów 


żwalczy Się wy! 


m m NY | 


fdo papieru. L 


sf Tema ma pecha. 
Odpowiadając na wezwa- 
nie w sprawie kolejnej 
ofiary tropionego przez 
niego seryjnego morder- 
cy, zostaje wciągnięty 
w niebezpieczną grę, w któ- 
rej zgodnie z regułami gier 
konsolowych i filmów staje 

się zwierzyną, a nie łowcą. 
Ethan to mocno stąpający po ziemi 
gliniarzcz, wydziału FBI mający na 
koncie kilka rozwiązanych spraw se- 
ryjfych morderców. Posługuje się 


o W A WY APZAEEEC 


wanymi szafkami, 


pręt ami zat opony W 


OZ A ze 


najnowszymi technikami detektywi- 
stycznymi, nie lęka się stawać twa- 
rzą w twarz z największymi popa- 
prańcami i... ma dziwne wizje. Poja- 
wiające się znienacka obrazy rozsa- 
dzają mu bólem czaszkę, przypra- 
wiają o drgawki i pozwalają dostrze- 
gać rzeczy, które wydarzyły się 
wcześniej. Jak się okazuje, ten przy- 
datny w fachu śledczego dar nie po- 
zostaje bez związku z prowadzoną 
przez Ethana sprawą, ale pewne 
rzeczy musicie odkryć sami. 


wywalamy przez 


"okno e 
pępccZz 
przeć inakami 
zawar 
betonie 


Wróćmy jedńak do feralnej nocy, 
podczas której badający miejsce 
zbrodni fachowiec staje się za- 
szczutą ofiarą ściganą przez 
wszystkich policjantów i szumowiny 
w mieście. Otóż podczas oględzin 
kolejnego makabrycznego wybryku 
gościa znanego jako Matchmaker 
Ethan odkrywa, że przestępca 
wciąż jest w zdezelowanej ruderze, 
którą nasz bohater i dwaj towarzy- 
szący mu mundurowi właśnie bada- 
ją. Nie schodząc z utartej przez 
konwencje dreszczowców ścieżki, 


ekipa rozdziela się — policjanci ru- 
szają przeszukiwać inne piętra, 
zaś Ethan zostaje ze swoim pistole- 
tem. Kilka sekwencji pościgu póź- 
niej i po przekonaniu się, że w rude- 
rze są osoby nie mające dobrych 
zamiarów, Ethan zostaje ogłuszony. 
Ktoś zabiera mu pistolet, celowo 
zostawiając naszego bohatera przy 

życiu, a następnie oddala się gdzieś. 
Gdzieś, gdzie opróżnia magazynek 
pistoletu. Celując w niedawnych to-- 
warzyszy Thomasa. Na wypadek, 
gdybyście pogubili się w rachun- 

kach, oznacza to, że z dwóch ży- ' 
wych policjantów i jednego śledcze- 
go FBI zrobiło się dwóch martwych 
policjantów zabitych ze spluwy 
agenta FBI. Niewesało. 

Zanim dojdziemy do mięsa, jakim 
w Condemned jest pranie po mor- 
dach czym się da oszalałych włóczę- 
gów, jeszcze słowo na temat meto- 
dologii rozgrywki. Jak widać na 
screenach, to tradycyjny fpp z bro- 
nią wystającą z dołu ekranu. Jedyna 
różnica, co zasygnalizował już lead, 
polega na tym, że posługujemy się 
głównie bronią białą. Może nie do- 
kładnie w takim znaczeniu, jakiego 
używają specjaliści od uzbrojenia, 
ale ogólnie krótkodystansową. Co 
prawda strzeleckie się zdarzają, ale 
sporadycznie, a do tego nie daje się 
ich przeładowywać i po opróżnieniu 
magazynka mamy kawałek złomu. 
Ale nie w tym rzecz. Rzecz w tym, 
że pomiędzy walkami trafiamy co. 
jakiś czas w miejsca, gdzie trzeba 
trochę powęszyć. 


Miejsca te są oznaczane specjalną 
ikonką. Wyciągamy w nich specjal- 
ną lampę, aparat cyfrowy, wykry- 
wacz zapachów — Ethan sam wybie- 
ra to, czego należy użyć. Zabawy 
w poszukiwanie śladów bywają faj- 
ne, ale potrafią być też frustrujące, 
bo wskazówki, gdzie ich szukać, są 
czasem nieprecyzyjne. Znajdowanie 
śladów, fotografowanie ich i przesy- 
łanie do analizy dokonywane są na 
bieżąco przez jedyną życzliwą Etha- 
nowi duszę — laboratorantkę Rosę. 
| nie pytajcie, dlaczego FBI nie zapo- 
mniało wydać rozkazu aresztowa- 
nia Ethana po jego rzekomym mor- 
derstwie na dwóch funkcjonariu- 
szach, a jakoś nie wpadło na szalo- 
ny pomysł zablokowania mu komór- 
ki. Tak więc Ethan skanuje, ogląda, 
raportuje, a Rosa co jakiś czas, 

- w chwilach 


wyraźnie-* przewi- 

dzianych scenariuszem - informuje 
go o znaleziskach i efektach swoich 
poszukiwań. Odcisk buta zdjęty 
z siedzenia w metrze? Rosa podaje, 
gdzie był kupiony i jaki ma rozmiar 
Zdjęta i przetworzona próbka krwa- 
wego rozmazu ze ściany? Rosa 
sprawdza, od kogo pochodzi i co to 
właściwie takiego. 

Rozmowy te pozwalają nam zorien- 


tować się w wydarzeniach rozgry: _ 


wających się przed naszymi oczami, 


bo sprawa śledztwa dosyć szybko 
zaczyna się gmatwać, pojawiają się 
nowe postacie dramatu, a wydarze- 
nia w tym fpp noir komplikują się co- 
raz bardziej. Poza rozmowami z Ro- 
są nieco światła na bieżące wyda- 
rzenia rzucają znajdowane tu i tam 
raporty, które tłumaczą między in- 
nymi przyczynę, dla której miesz- 
kańcy odwiedzanych squatterni rzu- 
cają się na Ethana z pragnieniem 
roztrzaskania mu głowy wszystkim, 
co akurat wpada im w ręce. 
No właśnie. Broń znajdujemy w nie- 
co innych miejscach niż w tradycyj- 
nych fpp-ach. Wystające ze ściany 
kolanka, blaty biurek, szyldy na sta- 
cji metra, pręty zbrojeniowe ster- 
czące z ziemi... To wszystko może 
wylądować w naszych rękach, wraz 
z wygodnym i wymownym opisem 
parametrów. Czy gazrurka jest po- 
tężniejsza niż łom? Czy 
LELG] manekina 
ze sterczącą groź- 
nie śrubą macha się 
szybciej niż dechą 
z gwoździami? Czym 
łatwiej jest zabloko- 
wać cios, drzwiczka- 
mi od szafki czy stra- 
żackim toporem? 
Te inne dylematy roz- 
strzygamy od razu, 
wystarcza porównać 
parametry znajdowa- 
nych narzędzi. A że 
Ethan nosi tylko jedną 
broń - tę trzymaną 
w rękach —- wyborów 
należy dokonywać świadomie. Poza 
wszelkimi aspektami praktycznymi 
kierując się na przykład tym, czy 
akurat za chwilę nie będziemy 
musieli posłużyć się łomem do 
wyważenia zamka albo topo- 
rem_ rozwalić jakieś-drzwi. Bo 
zdarzają się i takie zabawy —— 
Przeciwnicy, wśród których poja- 
wiają się brudni i zarośnięci psy- 
chole; odziane w-kominiarki-i-fleki 


ćpuny czy inne pokraki, kierują się 
prostą zasadą - chcą zobaczyć 
nasz mózg. | posługują się tymi sa- 
mymi sprzętami co my, więc nie- 
rzadko po efektownym wejściu ban- 
dytów widzimy, jak wyrywają ze 
ścian rury, łapią za dechy i dopiero 
tak uzbrojeni ruszają na nas. Albo 
i nie, bo czasem potrafią skryć się 
w mroku. No tak, mroku. Nie wspo- 
mniałem przecież jeszcze, że ca* 
łość rozgrywa się w porzuconych, 
zamkniętych albo inaczej: nie najle- 
piej oświetlonych gmachach/ bu- 
dowlach/ budynkach nadających się 
do rozbiórki czy stacjach metra, 
gdzie naszym najlepszym przyjacie- 
lem szybko staje się latarka. 

Walki polegają na umiejętnym łą- 
czeniu sekwencji ciosów trzymaną 
w ręku bronią, blokowaniu uderzeń 
przeciwników i ewentualnie _popra- 
wianiu z buta - oddzielny. kopniak 
w krocze ładnie wytrąca przeciwni- 
ków z równowagi. Dodatkowym ga- 
dżetem jest tażer elektryczny: Gel- 
ne trafienie -z tego mającego. nie- 
skończoną liczbę strzałów, ale wy- 
magającego odczekania chwili po. 
każdorazowym użyciu urządzenia 
ogłusza delikwenta na moment. 
Akurat na tyle długi, by można było 


| JESZCZE NIE JEST DOBRE: tutaj już nic się nie zmieni 


_ JUŻ GR 


_] EP. 


wyrwać mu z rąk broń albo przywa- 
lić mocno z bliska. Bo trafienie prze- 
ciwnika kilka razy i ujrzenie, jak osu- 


wa się na.podłogę, nie kończy jesz- 


cze starcia. Niektórzy twardziele 
potrafią próbować podnieść się na 
nogi. Trzeba wtedy przykopać albo 
pojechać z głowy, złamać kark lub 
uderzyć o ziemię. Fani Manhunta 
poczują się jak w domu. 

Condemned na Xboxie 360, na któ- 
rym.go skończyłem. wygląda ładnie. 
To znaczy_nieładnie, bowiem całość 
rozgrywa się w miejscach, które nie 
łapią, się -„nawet do pierwszego ty- 
siąca na liście obowiązkowych wizyt 
w..mieście., Ale wszystkie te miej- 
scówki są wiarygodne. Prześwitują- 
ce dechy, walące się ściany, Iśniące 
kałuże, odrapane tynki i straszące 
wyrwanymi kawałami asfaltu dziury 
w.podłodze po pewnym czasie zmie- 
niają się w zapuszczone korytarze 
biblioteki publicznej, klimatyczne 
centrum-handlowe-oraz-mroczną 
posiadłość poprzecinaną powypisy- 
wanymi na sufitach i podłodze sen- 
tencjami. To wszystko wygląda jed- 
nak naprawdę świetnie - reali- 
stycznie; odpychająco-i ponuro. Do- 
kładnie tak, jak- powinno. 


TXT: BANAN 


PRODUCENT: Monolith Production 
POLSKI WYDAWCA: CD Projekt 
DATA WYDANIA: kwiecień 2006 
GRALIŚMY W: pełną wersję na Xboxa 360 


PRZEWIDYWANE WYMAGANIA SPRZĘTOWE: 
procesor 1,4 GHz | 512 MB RAM | 
karta graficzna 64 MB 
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TXT: POOH 


-_ GTlRacing | 


j JUŻ JEST DOBRE: efektowna oprawa graficzna tras, 
- bogaty wybór maszyn ze stajni Volkswagena 


JESZCZE NIE JEST DOBRE: paskudnie brzydki golf V, 
nierealistycznie niska przyczepność wersji podstawowych 


r e wan | 
| , "M 
PRODUCENT: Techland 
/ POLSKI WYDAWCA: Techland | 4 | 
= ą j p 5 7 A DATA WYDANIA: marzec 2006 
4 | »- Ę > ż ''/4 - GRALIŚMY W: pecetową wersję beta | 
ż - 4. zbziz ZIZI OZZZŹ z z Ć at PRZEWIDYWANE WYMAGANIA SPRZĘTOWE: j 
; Bo dugi zimowej przerwie kierowcy AE - zę AŻ procesor 1 GHz | 256 MB RAM | j 
/ trasę, nie usuwając nawet pajęczyn z tylnych szy A karta graficzna 64 MB | | 
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USA popularne, u nas już| 
dużo mniej, wyścigi moto- 


krosowe częściej gościły na | 


konsolach niż na pecetach. 
Tym bardziej cieszy fanów tego spor- 
|tu zapowiedziana na marzec pre- 
| miera MX vs. ATV Unleashed, naj 
| bardziej rozbudowanej gry o fruwa 
| jących motocyklistach i ich połama- 
| nych karkach, jaką zrobiono. 


| Główną rolę grają motocykle cros- || 


sowe MX, ich czterokołowi kuzyn 


| ATV zwani u nas quadami oraz tory | 


pełne wyskoków, wybojów, pagór- 
ków i innych nierówności, na któ- 
rych zawodnicy wybijają się jak naj- 
wyżej w powietrze, by po zgrabnej 
akrobacji trzepnąć w ziemię bez te- 
lemarku. To w zasadzie cała esen- 
cja gry, bo dojechanie na pierw- 
szym miejscu do mety nie jest trud- 
ne. Liczy się nie tyle wygrana, co 
zgrabne pofikanie po drodze. 
A możliwości wywijania członkami 
| wlocie jest sporo: odchylamy się do 
tyłu i puszczamy kierownicę, ma- 
chamy lewą ręką i nogą naraz, po- 
| kazujemy przeciwnikowi za nami pa- 


| lec i z trzaskiem walimy o glebę, bo | 
" |za późno przestaliśmy się wygłu-| 


piać. Upadki wyglądają dramatycz: 


| nie, ale nie są groźne, kosztują tylko |- 
parę sekund, po których jedziemy || 


| dalej. Warto więc podejmować ry-| 
| zyko, bo za zdobyte punkty odbloko- | 
| wujemy nowe pojazdy i trasy. 


|po odpaleniu p ' 
| powierzchnię, drugiego - 


i owocuje dłuższym 


skokach ścigamy się po torach wy. 


tyczonych na otwartym powietrzu + 


i w halach, przy czym te pierwsze 
są bardziej urozmaicone, a te dru 


gie dają więcej okazji do wysokich [EP 
lotów. Jedną z głównych atrakcji|$ 


jest to, że co chwila dostajemy coś 
nowego do ujeżdżania: a to lepszy 
motor, a to wózek golfowy, nawet 
monster trucka na wielgachnych 


| kołach. Ten ostatni zachowuje się *%4 


jednak bardzo dziwnie - jak gdyby] 
jego opony były napompowane wo-| 
dorem, nadając mu pewne cechy| 


| balonu. Po lekkim uderzeniu w prze- 
| szkodę lecimy kilkanaście metrów 
| w górę, a po wywrotce na dach ma- 
| my wrażenie, że opony za chwilę 
| uniosą maszynę w powietrze. 

| W ogóle w grze realizmu jest tylko 
| tyle, by nie dało się jej pomylić z żad- 
| nym innym sportem. Niezniszczal-| | 
| ne motocykle i nieśmiertelni kie-| - 


rowcy spadają sobie z impetem na 
plecy, czasem powodując wypadek, 
innym razem bez żadnych konse- 
kwencji. Pojazdy reagują na stero- 
wanie zaskakująco gwałtownie i nie 


daje się tego regulować. Z drugiej] 


strony, jest tu wszystko, co do ska- 
kania potrzebne: podczas wjeżdża- 


| wyjść, albo przed stromą górką, że- | 
| by szybciej na nią wjechać. 


| różnorodność tras i pojazdów, tak 
| zniechęcająco wygląda strona tech- 
| niczna. Grafika jest mało szczegóło- 


| 


| bez bólu w maksymalnych detalach. 


|| 


| e 


j 


| jakaś szansa, że to poprawią. 


nia na górkę odchylamy ciało do ty-|e 


łu, by w momencie wybicia prze-f 
nieść szybko jego ciężar do przodu, |. 


co wynosi nas wyżej w powietrze 
lotem. Możem 


00:07 .45 


jerwszego członu opuszczamy 
orbitę Ziemi 


4 


| bo grając na klawiaturze, łatwo się | 
| pomylić — strzałki w górę i w dół nie | 


ścigu krasnoludowie byli ójni 
owani wysokościowo A 


M 


sprzęgle przed wejściem w zakręt, | |i tak używamy wielu kla- j 

by bardziej dynamicznie z niego | |wiszy naraz, zwłaszcza podczas 

_| akrobacji w locie i napinania się 

_ | przed skokiem. Użycie pada pozwa- 

la także złagodzić dokuczliwą nad- 

| sterowność pojazdów, które często 

| po lekkim wciśnięciu strzałki kurso- 

| ra wchodzą w zakręt z takim entu- 

| zjazmem, że wylatują z trasy, nim 

| zdążamy ją puścić. Z padem łatwiej 
| nad tym zapanować. 

* | Grafika to jedna sprawa, dynamika | 
| to zupełnie inna. Ta gra jest bardzo | 
|szybka, efektowna, a nawet efek-| 

iarska, zaś robienie przysiadów 
rzed skokami dodaje jej uroku, któ- 
ego nie mają zwykłe gry o wyści- 
ach. Od Motocross Madness (zro- 
ionej zresztą przez tę samą ekipę] | 
ie było na pecetach porządnej gry | 
ego typu, warto zatem uważnie ob- 
erwować, co w końcu wyjdzie 
| z MX vs. ATV Unleashed. 
TXT: MANJAK 


Tak jak obiecująco przedstawia się | 


wa, nie widzimy piasku ani błota, tyl- 
ko bure tekstury, modele pojazdów 
są proste jak w serii Tani Racer, | 
a animacja paskudnie rwie — i to na 
kompie, na którym FE.A.R. szedł | 


Pięć klatek na sekundę przy grafice 
na poziomie niskobudżetowych pro- 
dukcji to wstyd, choć jest jeszcze 


Przydatnym gadżetem jest tu pad, | 


służą do regulowania prędkości, | 
a do balansowania ciałem. Daje się 
to oczywiście poprzestawiać, ale | 


JUŻ JEST DOBRE: rozmaitość maszyn, od motorów przez 
quady po monster trucki, trasy premiujące wysokie loty 


JESZCZE NIE JEST DOBRE: zbyt gwałtowna reakcja pojazdów 
na sterowanie, rwąca się animacja, prymitywna grafika 


PRODUCENT: Rainbow Studios 

POLSKI WYDAWCA: jeszcze nieznany 

DATA WYDANIA: marzec 2006 

GRALIŚMY W: wersję demo z trzema trasami 


PRZEWIDYWANE WYMAGANIA SPRZĘTOWE: 
procesor 1,8 GHz | 512 MB RAM | 
karta graficzna 128 MB 
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BB ieć tanich jadłodajni, sklep 
komputerowy, park roz- | 
rywki, a może apartamen- 


Ej 


| towce? Każdy biznes jest dobry, gdy 


przynosi dochód. Jako prywatny 
przedsiębiorca rozwijamy Nowy 
Jork w kwitnącą metropolię. 

Miasto dzieli się na 12 kolejno odkry- | 
wanych terenów. Zaliczenie zadań | 
w dzielnicy daje dostęp do jednej 
z sąsiednich. Zaspokajamy potrzeby 


Radykalny burmistrz usunął korki 


_ na ulicach zostały 


tylko taksówki 


mieszkańców, wznosząc restaura- 
cje, księgarnie, butiki, teatry, kafejki 
czy muzea. Typów budowli jest dużo. 
Na początku mamy niewielki wybór 
| ale podejmowanie wyzwań daje do- 


stęp do kolejnych. Na przykład po- |= 
prawiając infrastrukturę dla studen- |* 


tów, mamy dostęp do księgarni, skle- 
| pu papierniczego, dyskoteki, kafejki 
internetowej i kilku innych. 


Każda budowla 

ma strefę wpły- 
wu, z której przyby- 
wają klienci. Pozna- 
jemy też nastawie- 
nie ludzi, którzy są 
nią objęci. Pytamy, 
gdzie bywają i cze- 
go im brakuje lub 
sprawdzamy opi- 
nię mieszkańców 
całej kamienicy. 
Dzięki temu wie- 
my, że nie sta- 
wia się sklepu 
ze zwierzętami 
koło campusu, = 
bo studenci nie hodu 
ją zwierząt. Nie mają nawet węża 
w kieszeni i chętnie odwiedzają klub 
punkrockowy i meksykańską restau- 
rację. W testowanej wersji był tylko 


(Aj | 


jeden obszar, ale każda dzielnica ma |; 


inną klientelę, której dogadzamy. 

Strefy wpływu daje się rozszerzać, 
na przykład umieszczając szyld nad 
kawiarnią, ogródek przy ulicy, klomb 
czy duży neon na dachu budynku. 
Opłaca się stawiać lokale przy gra- 
nicach dzielnic, bo przyciągają klien- 
tów z sąsiednich części miasta. To 
sensowne rozwiązanie. Gra promu- 


je też tworzenie centrów i ulic han- 


dlowych - koncentracja sklepów 
wabi więcej klientów. 


| Często pojawiające się wyzwania są 


motorem rozwoju dzielnicy w okre- 
ślonym kierunku. Na przykład by 
zrobić paradę na Halloween, w wy- 
znaczonym czasie mamy zabudo- 
wać działki wzdłuż trasy przemar- 
szu. Za wykonanie zadania dostaje- 
my punkty rozbudowy, które wydaje- 
my na znane nowojorskie budowle 


1 
„ Ręka świerzbi, by wziąć punktowiec | 
! przestawić go na sam środek parku 


miejsca rozrywki i biurowce, rywale 
skupią się na stawianiu mieszkań, 
nie wchodząc nam w drogę. Jeśli 
wybierzemy drogę zrównoważone- 
go rozwoju i wszystkiego będziemy 
stawiać po trochu, spróbują nas 


wygryźć z rynku. Sprawdzimy, jak im | 


M) idzie, analizując raporty zadowole- 


jak Statua Wolności czy Empire |* 


State Building umieszczane w wy- 
znaczonych miejscach. Dzięki nim 
okolica zyskuje na wartości. 

Nieobecna w testowanej wersji 
sztuczna inteligencja ma z nami za- 
równo współdziałać jak i konkuro- 
wać. Jeśli będziemy budowali cen- 
tra handlowe, punkty usługowe, 


JESZCZE NIE JEST DOBRE: nie sposób w tej chwili wyczuć, 
jaki będzie poziom sztucznej inteligencji 


PRODUCENT: Deep Red Games 
POLSKI WYDAWCA: jeszcze nieznany 
DATA WYDANIA: jeszcze nieznana 
GRALIŚMY W: wersję demo 


PRZEWIDYWANE WYMAGANIA SPRZĘTOWE: 
procesor 800 MHz | 256 MB RAM | 
karta graficzna 64 MB 


TXT: SIR HASZAK 


nia, poziomu zysków i wpływów kon- 
kurencji. Niestety są tak podane, że 
mimo licznych tabelek i wykresów 
giną wśród drapaczy chmur. 

Oprawa wygląda imponująco. Gdy 
odsuwamy kamerę, widzimy tylko 
klocki budynków. Łatwo wtedy pla- 


nować inwestycje, sprawdzać stre- | 


fy wpływów budynków i nastawienie 
ludzi. Daje się też zjechać do pozio- 


mu ulicy, by zobaczyć samochody, | 


ludzi spieszących chodnikami i... do- 
lary zarabiane przez nasze lokale. 
Zwłaszcza po zmroku wygląda to 
znakomicie, choć po dłuższej obser- 
wacji zauważamy, że przechodnie 
zachowują się schematycznie. 

Gra nie powiela SimCity, bo pokazu- 
je miasto z nieco innej perspektywy. 
Zniżenie się do poziomu ulicy doda- 
je skalę mikro. Ograniczenie się do 


Nowego Jorku może zniechęcić | 


budowniczych nowej Warszawy, ale 
pozwala pokazać szczegóły, jakich 
nie ma w żadnej innej grze. Zapo- 
wiada się pasjonująca rozrywka. 
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» yjemy w nieświadomości, że 
tuż obok od lat trwa walka 
światła z ciemnością. Siły te 

reprezentują Inni, ludzie odkry- 

wający u siebie nadprzyrodzone 
zdolności: telekinezę, przemianę 
w zwierzęta, widzenie przyszłości 
czy rzucanie klątw. Każdy Inny może 
wybrać stronę i nikomu nie wolno 
na niego wpływać. To jedno z praw 
ustalonych dla dobra ludzkości, tak 
jak regulaminy zezwalające wampi- 
rom i wilkołakom żerować tylko na 
zatwierdzonych ofiarach. 

Ale nie wszyscy stosują się do usta- 
leń, dlatego powstały Straż Nocna 
i Dzienna. Pierwsza patrzy na ręce 
Innym będącym po stronie Ciemno- 
ści, druga - Światła. Obserwujemy 
te rozgrywki w Moskwie - najpierw 
zostały one opisane w powieściach 
Siergieja Łukianienki, a następnie 
przeniesiono je na ekrany kin. Gra 
firmy Nival jako pierwsza wprowa- 
dza ten świat na komputery. 
Zaczynamy, gdy bohater, usiłując za- 
strzelić nieznajomą, odkrywa, że zo- 
stał wrobiony przez agentów Ciem- 
ności czujących w nim Innego. Pozo- 
rując chorobę matki, obiecali, że 
uratują ją, gdy bohater wykona dla 
nich zlecenie, które uczyniłoby go 
jednym z nich. W efekcie zostaje 
jednak bojownikiem Światła. 

Na początek wybieramy profesję. 
Mag walczy zaklęciami, jak odbiera- 
jący energię atak czy odrzucające 
pchnięcie. Czarownik nadaje ma- 
giczne właściwości przedmiotom, 
ładując kryształy do zabójczych dla 
ciemnych Innych latarek. Wreszcie 
ostatnia klasa zmienia się w zwie- 
rzę i atakuje bezpośrednio. 
Dołączające do nas postacie biorą 
udział w misjach. W obliczu wroga 
włącza się tryb turowy. Każda po- 
stać ma zasób punktów ruchu zuży- 
wanych na ruch i ataki. Gdy żadna 


z nich nie może już nic zrobić, koń- 
czymy turę. Bez sensu jest to, że 
często na początku ekipa jest rozbi- 
ta na części, bo po wydaniu rozkazu 


ruchu jednej z nich reszta rusza za | 
nią z opóźnieniem. Atakujemy ma- | 


gią, wręcz lub nietypową bronią, jak 
magiczne latarki i świetlówki. Pierw- 
szymi świecimy w przeciwnika, za- 
dając mu obrażenia, a drugimi ude- 
rzamy. Zaczarowana żywność przy- 
wraca nam zdrowie i manę. 

Każdy Inny może wchodzić w równo- 
legły wszechświat — Mrok. Staje się 
wtedy niewidzialny i nietykalny dla 
osób z zewnątrz oraz zyskuje punkty 
ruchu. Cechy postaci poprawiają się 
z etapu na etap wraz ze zdobywa- 
nym przy pokonywaniu wrogów do- 
świadczeniem. Uczymy się też no- 
wych zaklęć i ataków. Na przykład ty- 
grys odkrywa zdolność odrzucania 
przeciwników lub zyskuje szansę na 
losowy atak w trakcie tury przeciw- 
nika, gdy ten staje obok niego. 
Postacie prowadzą długie rozmo- 
wy. Dialogi miały być zabawne i bły- 
skotliwe, a wyszły nudne i sztywne, 
po części dlatego, że aktorzy pod- 
kładający głosy grają marnie. Cza- 
sem wybieramy jedną z kilku kwe- 
stii, ale skutkuje to zwykle tylko nie- 
co innym przebiegiem rozmowy. 
Twórcy obiecują, że w pełnej wersji 
decyzje będą miały istotne znacze- 
nie dla przebiegu gry. 

Sterowanie jest na ogół wygodne. 
Klawiszami prosto przełączamy się 
między postaciami i ich atakami. 
Źle działa tylko kontrola widoku, bo 
ograniczony kąt patrzenia utrudnia 
rozglądanie się po planszy. Etapy są 
zbyt proste, za dużo tu płaskich 
przestrzeni pozbawionych jakichko|- 
wiek interesujących detali. Trudno 
też zrozumieć, dlaczego na przy- 
kład stacja metra ciągnie się tak 
daleko i jeszcze zmusza się nas do 


TA 
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i W. 
| Odurzony potęgą swej mocy padawan 
wziął wagony za wielkie puszki sardynek 


ROWNO 


biegania z jednego końca na drugi. 
Ten nadmiar przestrzeni zapowiada 
się niestety na stały element gry. 

Niektóre obiekty daje się zniszczyć, 
na przykład ciskając na nie przeciw- 
nika, ale wygląda to mało efektow- 
nie. Gdy przechodzimy w Mrok, gra- 
fika mocno się rozmywa. Efekt ten 
jest ciekawy tylko początkowo, nie- 
ostre otoczenie szybko robi się mo- 
notonne i nieprzyjemne. Czarowaniu 


| towarzyszą proste 
efekty. Mimo tego 
wymagania gry są 
wysokie, animacja 
zazwyczaj skacze 
- engine graficzny 
wymaga dopraco- 
wania. Wyróżnia 
się za to muzyka. 
Rockowych kawał- 
ków z przyjemno- 
| ścią słuchałoby się 
także poza grą. 
Dużo przestrzeni 
i charakter zdolno- 
ści bojowych spra- 
wiają, że to bar- 
dziej gra fabularna niż taktyczna 
- liczy się, kto kogo i w jaki sposób 
atakuje. Istotną zaletą gry jest sier- 
miężny rosyjski klimat, miła odmia- 
na do sterylności amerykańskich 
produkcji. Także fabuła Straży Noc- 
nej zapowiada się ciekawie, o ile tyl- 
ko nie rozmyje się w mdłych dialo- 
gach. Przeboju nie będzie, ale zoba- 
czyć, co z tego wyjdzie, warto. 
TXT: BANZAI 
= 


Nival Interactive 
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wersję demonstracyjną dla dziennikarzy 


procesor 1 GHz | 256 MB RAM 
karta graficzna 64 MB 


etapu (przeważnie jest nim zajęci 
miejsca w czołowej czwórce], zo 
staje odblokowany kolejny, w któ 
rym do wyboru mamy od jedneg 
do trzech rodzajów wyścigów. S 
najprzeróżniejsze, od jazdy tuningo 
wanymi garbusami po żwirowym to. 
rze, poprzez rajd Anglii, aż po śm 
ganie mercami z 1954 roku po 
Nirburgringu. 
W miarę wspinania 
się po stopniach wy: 
ścigowej drabin 
przeciwnicy ewolu 
ują z odpowiedników 


t Kubica 


sześciu lat Podaj na gokarty 


Po skończeniu ie 
przeniósł sią z wyścigów ada 


ścigowej Iepszą niż 
ić kolejną część SE 7: M F z" bladego oe 


Driver 
aj jo =" A Race Drivera 3 także go ni 


| Pierwsza część serii z daleka wabi- 
ła zmęczonych powtarzalnością 
„zwykłych wyścigów graczy swoim jej 
.nowatorskim podejściem - wzbo- 
|gaceniem rywalizacji o element fa-. 
| buły. Dwójka nieco okroiła ten moty- 
wacyjny aspekt, ale szczątkowa je- 


rowisk kalibru Ja-| 
nusza Wójcika. . 
Już w połowie dro- | 
gi do końca gry za 
czynają stwarzać 
problemy, chociaż 
ich zachowanie| 
nie ma wiele | 
wspólnego z tym, co można zaob-|. 
| ciecia z miotłą]. Szef ogranicza się, „serwować w telewizyjnych rela- 
* do lakonicznego informowania nas '* cjach z torów wyścigowych. Dzieje 
o tym, jak świetnie się spisaliśmy, się tak przy ustawieniach zapewnia-| 
i ,niszcząc konkurencję w trakcie po- _ jących maksymalny realizm jazdy, | 
/Wtrójce nie wiadomo już nic. Gada- | przedniego wyścigu, oraz jak fajnie | minimum ułatwień oraz pełny mo-. 
|jący po szkocku facio, zapewne Rick | będzie w następnej rundzie. |del zniszczeń samochodu. A jeżeli! 
|z poprzedniej części, jest chyba sze- | | Drzewko postępu, któremu przypa- I] do tego przestawiamy poziom trud- 
/fem naszego zespołu, jednak żadnej jda niewdzięczna rola protezy trybu ności rozgrywki na hard, musimy. 
pewności nie ma, bowiem w garażu ariery, zawiera 30 (tak, trzydzie- | | się czasem nieźle napocić, żeby wy- |. 
i jego okolicach nie widać ani jedne- ci) rodzajów wyścigów. Kiedy udaje |] grać. Jest również opcja ręcznego | 
go mechanika, inżyniera czy choćby |] nam się osiągnąć cel aktualnego ustawiania twardości przeciwni- 
konserwatora powierzchni płaskich ków, choć niestety nie daje się za jej 
/(inaczej mówiąc, pomocą wpłynąć na fakt, że w za- ll 
) j krętach jeżdżą zbyt ostrożnie. | 
Powyższe utyskiwania nie odnoszą || 
się jednak do rajdów, rallycrossu 
joraz innych wyścigów na szutrze. 
Z jakiegoś okrytego tajemnicą po- 
wodu przeciwnicy jeżdżą tam lepiej 
- dużo lepiej. Czasy, jakie wykręcają 
| na oesach rajdu Anglii, są miejsca- | 
_ mi wręcz szokujące. | 
Głównie dlatego, że wyścigi wciąż 
mają przeważnie po całe dwa okrą- 
_ żenia. A na krótszych torach zdarza 
się, że aż pięć. Dzięki temu startu- 
jąc z pole position po zwycięskich 
kwalifikacjach możemy wygrywać, 
dłubiąc palcem w nosie. Dlatego je-| 
śli zależy nam na dobrej zabawie, | 
należy kwalifikacje olewać i starto-| 
wać z ostatniego miejsca! 
Podczas wyścigu szef teamu za- 


oprzednia część serii wy. 
ścigów ToCA Race Driver 
była prawdziwą rewelacją. | 
Autorzy do tego stopnia 
j uwierzyli w jej sukces, że bez żenady, 
| obdarzyli swe dzieło dumnym przy- | 
(domkiem ostatecznego symulatora HH go forma nadal istniała, dopóki wia- 
wyścigowego. Całkiem słusznie: domo było, po co jeździmy, kim je- 
josobiście polecałem ją każdemu, | steśmy i ile mamy kasy. 
nawet starym wyjadaczom potrze- 
| bującym przerwy od bezkompromi- 
sowego realizmu trzygodzinnych 
wyścigów online bez możliwości | 
| pauzowania. Tym bardziej bolesny | 
j jest fakt, że trójka to niestety niepo- | 
|jęty eksperyment na graczach.. 
| W czasie rozgrywki palce lewej dło- | 
| ni same układają się na klawiszach 
|z literami W, TiF. 
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grzewa nas do zdwojonych wysi| 
ków, wywrzaskując cenne uwagi, 
przez radio. Czasem mówi do rze-| 
czy, na przykład podając nam prze-. 
_' wagę nad rywalami, innym razem. 
/ zdarza mu się rozbawiać nas do 
| rozpuku, choćby kiedy gratuluje. 
_ nam głosem pełnym emocji prowa-| 
- dzenia na ostatniej prostej, gdy, 
- stawka jest minutę za nami, a wy- 
| ścig zaczęliśmy z pole position. 
<0 ile wyścigowa składowa nowej. 
części serii jest po prostu trochę/ 
niedokładną i nieco brzydszą kalką | 
poprzedniej gry, to już część fab 
larna zasługuje CIĘ na to, by. 


ka paliwowa: nie do końca 


Ą ieszan 
Domowa m mi, ale skuteczna 


zgodna z z biżeak 


wersja druga. 
wybrzeża, asfalt 


Ikar wg Breugla - 
samochody. zamiast 


spuścić na nią grubą zasłonę mil- 
czenia. Tych kilkudziesięciu mało 
„ ciekawych filmów z podstarzałym, 
.otyłym Szkotem w kombinezonie 

montera telekomunikacji nie można 

nazwać fabułą, pozostając jedno- 
cześnie w zgodzie z sumieniem. 


Zdecydowanie najfajniejszą sprawą | 


w grze jest park maszyn. Samocho- 
. dów do ujeżdżania jest w nim całe 


mnóstwo: od monster trucków na. 
absurdalnie wielkich oponach, po-| 


przez amerykańskie klasyki z silnika 
mi V8, eksperymentalne wynalazki 
otwartokołowce (open wheelers) 


czyli auta bez błotników, aż po gokar- 
ty i bolidy różnych Formuł. Na nudę 


nie można narzekać. Wozy prowa- 
dzą się różnie, czuć różnicę w rodza- 
ju napędu, masie i mocy. Niestety 
różnorodność to największa zaleta, 
bo o wiernym oddaniu rzeczywisto- 
ści nie ma mowy. Mercedesy z lat 
50 na twardych jak skała oponach 
szerokości dłoni wytrzymują może 
ze 20% mniej przeciążenia boczne- 


go niż wozy klasy Hondy NSX. Karb + 


| grywalności ugina się pod ciężarem 

rzeczy, na które przymykamy oko. 
Nie wszystko jest tu beznadziejne, 
niedorobione i bez sensu. Poza dra- 
binkowym trybem kariery zwanym 


Zamiast wołu, 


world tour ze starym Szkotem 
w roli głównej jest również pro tour 
w którym koncentrujemy się na jed- 
nym konkretnym typie rywalizacji, 
na przykład GT, wyścigach klasyków 
czy ciężarówek albo rajdach. W try- 
bie tym jest dostępna pewna dosyć 
istotna opcja - garaż. Ustawienia 
długości biegów, twardości zawie- 
szenia, stabilizatorów albo spojle- 
rów można naukowo skonsultować 


z zapisem telemetrycznym, jeżeli 


kogoś to kręci. Nie jest to wymaga- 


__ ne do wygrywania, ba, można sobie 


ustawić balans hamulców w 100% 
na tył, żeby dać przeciwnikom nieco 
szans na zwycięstwo. 

Trudno o sprawiedliwą ocenę. Z jed- 
nej strony gra jest zrobiona na- 
prędce i małym kosztem. To bez- 
czelne odcinanie kuponu od sukce- 
su dwójki i z tego powodu posiada- 
cze poprzedniej części powinni po 
prostu sięgnąć na półkę po stare 
pudełko i oszczędzić kasę. Dla no- 
wych miłośników bezstresowego 
ścigania się wszystkim i wszędzie 
to w miarę rozsądna propozycja. 
Jeśli jednak traficie gdzieś w koszu 
z tanimi grami na Ultymatywny Sy- 
mulator z 2004 roku, nie wahajcie 
się — to wciąż król tego typu gier. 


bardzo dużo samochodów i możliwości ich konfiguracji 


wiele wyścigów wszystkich możliwych klas 
E fabuła płytsza niż w brazylijskim romansie 


» (JEB 4 zg brak'motywacji do wygrywania 
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* Realistyczna fizyka i pełen tuning 
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* wymagający i agresywni przeciwnicy 
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(BM złowiek RAA 
się jak wół, stara 
się, buduje Impe- 
rium, a ci szma- 
ciani rebelianci 
nic nie wymyślą, 
nie wyprodukują, 
tylko ordynarnie 

kradną! - gorzko wyrzekał 

Ś imperator kryjąc się za 

::-. _ murem. Wieżyczki mające 

pilnować rezydencji przed 
chwilą go ostrzelały, a po 

* dziedzińcu jakiś wookie jeź- 

: dził jego własnym ulubio- 

.  2.nym czołgiem, waląc we 

(»« Wszystko z lasera. Wcze- 
śniej zniknął już jego port- 

„ fel i plany najnowszego my- 

i śllwca opracowane przez 

i, wysoko opłacanych impe- 

rialnych naukowców. 
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bów gramy nieco inaczej. 


Zaczyna się prozaicznie: wybucha 
powstanie i opowiadamy się po jed- 
nej ze stron. Wybierając Imperium, 
gramy stroną mroczną, ale pełną 
inwencji, która w końcu opracowuje 
Gwiazdę Śmierci. Prowadząc zań 


Żadne wytężanie wzroku nie pomoże | 
znaleźć tu Hana i Chewiego : 


_ Niezależnie od lamentów okradane-| 
go Imperium, to najlepsza gra stra- 
tegiczna w świecie Gwiezdnych wo- 
jen. Jej największą zaletą jest znako- 
mite połączenie walk w kosmosie 
z pojedynkami na planetach, działań 
w skali makro i mikro. Wszystko się 
tu logicznie wiąże, niekonsekwencje 
są nieliczne i zwykle nie denerwują. 
Kolejny plus: w każdym z kilku try- 


Przejście przez osłonę ma posmak wielkiej 
przygody, bo nie wiadomo, kto zacznie strzelać 


Rebelię, mamy do czynienia z bandą 


nieudaczników, którzy sami nic nie 
_ wymyślą, a jak się innym uda, to za- 
raz chcą to zepsuć. Do tego mają 
szereg innych paskudnych wad, jak 
nałogowe podkradanie pieniędzy 
i wynalazków, a nawet ruchomości 
i nieruchomości wroga. 
W menu jest kilka rodzajów roz- 
grywek. W każdej zabawa znacz- 
nie się różni. Główna pozycja to 
kampania, której akcja kończy * 
się z czwartym epizodem filmu. 


łę, która specjalnie nas nie uwie- 
ra, ale niczym wierny wookie towa- 
rzyszy w przygodach. Historia opo- 
WNIEANĘ Natka tak, że mamy odkrytą 
. sporą część ko- 
smosu i możemy 
atakować dostęp- 
ne planety lub sku- 
pić się na wykona- 
niu kolejnych za- 
dań i udostępnia- 
niu następnych ka- 
wałków galaktyki. 
Nie mamy określo- 
nego czasu na mi- 
sję, zatem może- 
my polatać, po- 
zwiedzać i popod- 
bijać co nam się 
żywnie podoba. 


Natura nie znosi 
próżni, więc Kosmos wypełniają dziesiątki 
statków W najlepszej strategii 0 ŚWIECIE Gwiezdnych wojen * 


Poza akcją mamy jeszcze fabu- 4 


EDO AWZ ZZOZ 


Najbardziej pożądane 
są planety bogate i poży- 
teczne. Pierwsze przynoszą 
duży dochód wydawany na bu- 
dynki i wojsko. Przychody zwiększa- 
my, budując kopalnie. Planety poży- 
teczne dają jedną z wielu premii, na 
przykład ciężkie czołgi T4-B tanieją 
o 1/5, bez skanerów widzimy, co 
się dzieje w okolicy albo możemy 
produkować krążowniki Mon Cala- 
mari. Każda taka planeta warta 
jest zainteresowania, bo nawet jeśli 
jej opanowanie nie daje nam premii, 
to odbiera ją przeciwnikowi. 
Nie na każdej jednak przyjmują nas 
z otwartymi ramionami. Planety 
mają swoje sympatie i antypatie, co 
wpływa na walki naziemne. Miesz- 
kańcy przyjaznego świata pomagają 
nam, za darmo wzmacniając nasze 
szeregi aż do zniszczenia budynku, 


| 


, 


- Na działania na lądzie ma wpływ to, 


- śmy bombowcami, co pewien czas: 
_ możemy wykonać nalot. Skutecz-| 
ność bombowców jest zadziwiają 


7 ry i fabryki pojazdów wybudowane 


z którego wychodzą ich oddziały. 
Oczywiście są one słabe, ale mamy 
ich sporo i odpowiednio dowodzone: 
dokonują niebywałych czynów. 

Niewyczerpanych zastępów jedno- 
stek dostarczają nam także kosza- 


na planecie. Pojawiają się niezależ 
nie od garnizonu broniącego globu 
dlatego obrona planety z rozbudo- 
waną infrastrukturą jest łatwiejsza 
niż jej zdobywanie. Jeśli już się na to 
decydujemy, powinniśmy jak naj-| 
szybciej dopaść bazy wroga i zbu- | 
| rzyć jej budynki produkcyjne. 


co wisi na orbicie. Jeśli przylecieli- 


ca. Niszczą nie tylko to, w co bezpo- 
średnio trafiają bomby, ale także 


Śśli 
a 
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| OZRZBAEE WSZ TO TYT DOT OZ RZEZ ZAW OE EO ZZOZAO ICY 
Wiele, wiele lat po bitwie na Tatooine jej weterani 
pracowali lata oai na aa Rambo III ? 


"= Zanim jednak docieramy na po- 


» wszystko w okolicy. Przeszkadza- 
_ ją im tylko pola energetyczne i dział- 
ka przeciwlotnicze — nie ma oddzia- 
łów wyspecjalizowanych w zwalcza- 
niu celów latających. 

Podczas bitwy będącej fragmen- 
tem kampanii budujemy niewiele 
i nie zajmujemy się zbieraniem su- 
rowców. W wyznaczonych miej- 
scach wznosimy wieżyczki strzelają- 
ce do piechoty, pojazdów lub samo- 
lotów, leczące żołnierzy lub napra- 
wiające pojazdy. To pozwala skupić 
się na prowadzeniu wojsk i zajmo- 
waniu lądowisk, które wyznaczają li- 
mit sił stronie atakującej. Im więcej 
ich opanowuje, tym większą liczbą 
jednostek kieruje na planecie. 
Wszystko, co na niej budujemy, po- 
zostaje zbudowane, co burzymy, po- 
zostaje zburzone. Tę zasadę rzadko 
spotykamy w grach, w których ma- 


my kilka planów, ale wydaje się pro-| 
sta i słuszna. Niestety w Empire at 
War została wadliwie wprowadzo- 
na i dochodzi do kuriozalnych sytu- - 


acji. Kiedy opanowujemy planetę 


gdzie mieszkańcy sprzymierzyli się 
z wrogiem, naszym zadaniem jest. 


pokonać tylko siły wroga. Gdy z nim 
kończymy, misja kończy się niezale. 
nie od tego, jaki 
mieszkańców. Kiedy po pewnym 


) czasie wróg atakuje, najpierw musi- 
- DOczywiście statek nie zawsze się 


my pokonać mieszkańców pozosta- 
łych na naszych tyłach, bo okazuje 
się, że przez czas od poprzedniego 
ataku nic się na planecie nie wyda- 
rzyło! A przecież dowódca garnizo- 
nu powinien pozbyć się wrogów 


* łu. Dałoby się to wyjaśnić partyzant- 


' dząc ikony oddziałów. Małe statki łą- 


_ je w pełni uzupełniony. Większe jed- 


los spotkał 
' zniszczeniu statek widowiskowo 


R * ZĘ 


z asa kad bez naszego udzia- 


ką, gdyby przeciwnicy nie wybiegali 
z okazałych budynków stojących 
przy jedynym placu w okolicy. 


wierzchnię planety, pokonujemy 
jeszcze siły powietrzne strzegące 
dostępu do niej. Tylko niewielkie od- 
działy Rebelii mogą niepostrzeżenie 
przeniknąć na powierzchnię, by wy- 
konać jakieś zadanie. Jeśli jednak. 
mają pecha, zostają zmasakrowa-/ 
ne przez liczniejszego wroga. | 
Bitwy na orbitach są wierną kopią 
lądowych. Rolę budynków pełnią ba- 
zy orbitalne dostarczające stałej 
liczby myśliwców i bombowców, 
a niekiedy nawet korwet. Póki ich 
hangary nie zostają zniszczone, ma- 
my kim lub przeciw komu walczyć. 
W kosmosie znajdujemy także plat- | 
formy, na których budujemy działa | 
laserowe lub wyrzutnie torped. By. 
je zająć, wysyłamy myśliwce, które 
pełnią taką funkcję jak piechota na 
lądzie. Jeśli bronimy planety i wybu- 
dowaliśmy na niej działo jonowe, co 
jakiś czas oddajemy z niego strzał. 
Trzeba przyznać, że jest ono równie 
skuteczne co bombowce dokonują- 
ce nalotów na jej powierzchni. 

Starcia w przestrzeni robią wraże- 
nie bardziej chaotycznych ze wzglę- 
du na ich pozorną trójwymiaro- 
wość. Ale pomimo że statki przela- 
tują jedne nad drugimi, w rzeczywi- 
stości bitwy toczą się na zwykłych 
mapach dwuwymiarowych - z ła- 
twością się w tym orientujemy, śle- 


Już ui marcu w sklepz 
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czone są w oddziały. Jeśli bitwę 
przeżywa choć jedna maszyna z od- 
działu, w następnej jego stan zosta- 


nostki mają oznaczone punkty, jak 
silnik, generator osłon i różnego ro- 
dzaju działa czy wyrzutnie. Po ich 


rozpada się na kawałki. 


rozpada, chociaż często mógłby. 
W misjach głównej kampanii zdarza 
się, że wypełniamy zadanie, wróg 
dostaje solidne baty i jeszcze chwi- 
la, a przestałby istnieć, a tu zadanie 


Xpand Rally Xtreme © 2006 Techland. Program ten chroniony jest przez prawo autorskie i umowy 
międzynarodowe. Wszelkie prawa zastrzeżone. Wszelkie nazwy, tytuły i znaki graficzne są zastrzeżone Z 
przez ich właścicieli. 
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| zostaje wykonane i koniec! Wkurza 
£ to niemiłosiernie, więc jeśli chcemy 


łej galaktyki — od małej, złożonej - 
z kilkunastu planet, aż po PORSE" 
miarową z 43 obiektami. > 


wielkich bitew i ogromnych armii 
Niekiedy naszym celem jest wyko- 

+ —— + nanie misji na terytorium wroga 
SSP i ucieczka. Może być to włamanie 
się do centrum kodów, sprawdze- 
nie, gdzie jest więziony wookie, pod- 

- łożenie ładunku wybuchowego we 
—_.. właściwym miejscu lub odnalezienie 
planów statku. Takie zadania dosta- 

- ją bohaterowie, którzy w pojedynkę 
lub ze wsparciem niewielkich sił po- 
pychają fabułę kampanii. Każda 
strona ma ich siedmiu i każdy 5 |ro1 
z nich jest do pewnego stopnia nie- 
śmiertelny. Jeśli kapitan Antilles 
ma polecieć na Atzerri, to w potycz- 
kach może zginąć siedemdziesiąt 
razy, a i tak nie rezygnuje z udziału 
(w zaplanowanej misji. Dopiero gdy 
ginie w jej trakcie, zadanie kończy 

_ się porażką, a kapitan powraca tyl- 
ko dzięki mocy Load, którą ma każ- / 
4 dy, nie będąc rycerzem Jedi. 

Oprócz kampanii możemy rozegrać 
potyczkę. To już zabawa całkiem na 


ciężar losów całej galaktyki, za to 
j możemy konkretnie przywalić do- 
__ wolnie wybranej stronie. Znacznie 
_ bardziej przypomina ona zwykłe gry 
__ strategiczne. Co prawda baza jest 
_ już wybudowana, ale produkujemy 
_ jednostki, stawiamy wieżyczki kilku 
typów i wspinamy się mozolnie na 
kolejne szczeble drabiny techniki. 

By cokolwiek wyprodukować, budu- 
_ jemy kopalnie na złożach surow- 
ców, po czym zapominamy o nich 
_ do czasu, aż atakuje je wróg. Kopie- 
my go zatem na tyle mocno, by nie 
podchodził do naszej własności. Po- 
maga w tym liczna armia. Jej stan 
zależy, podobnie jak w bitwach 
kampanii, od liczby opanowanych 
punktów kontroli na mapie. Nie ma 
więc produkowania miliarda jedno- 
stek, aby nakryć przeciwnika czap- 
kami, ale z drugiej strony zniszcze- 
nie bazy wroga jest tylko jednym 


FR | 


tego uniknąć, wybieramy podbój ca- * 


Walki nie sprowadzają się tylko uf 


F 
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WI | Techn: 1__srożż > 1 


[z celów takiej potyczki. Naszym za- 


daniem bywa na przykład opanowa- ;ż 


nie wszystkich punktów kontroli. 


Celem potyczek kosmicznych też 
. może być zniszczenie bazy. Ta zaś 


zachowuje się podobnie jak duży 
statek - ma kilka punktów, które 
należy zniszczyć, aby się rozpadła. 
Co więcej, w kosmosie też są zaso- 
by, które należy zająć i wykopać, 
więc pojedynki są w zasadzie zbliżo- 
ne do naziemnych. Istotne różnice 
w stosunku do bitew na powierzch- 
niach planet to utrata przez statki 
osłon w mgławicach z wyładowania- 
,mi magnetycznymi oraz naruszanie 
| osłon statków przez meteory, jeśli 
| przypadkiem na nie wpadamy. 

| Sztuczna inteligencja jest udana. 
'Na najniższym poziomie walczy ra- 
| czej nieporadnie. Atakuje piechotą 
czołgi, którym nie może nic zrobić 


i ma kłopoty z wyszukiwaniem drogi. * 


Mocno pokiereszowany pojazd ma 


Prognoza dla galaktyki: na Alderaanie leje, na 
Kassel słońce, na Sholi, Sulluście i w piekle piecze 


Rebelianci skarżyli się, że AT-ST patrzą na nich z góry. Dopiero 
dywanowe bombardowanie orbitalne pogodziło ich na zawsze 


niewielkie szanse opuścić pole bi- 
twy, bo zaczyna kluczyć, plątać się 
i zazwyczaj zostaje rozbity. Jednak 
na wyższych poziomach wróg umie- 
jętnie wykorzystuje umiejętności 
własnych jednostek: rozjeżdża pie- 
chotę czołgami, koncentruje ogień 
na jedynym pojeździe i strzela tym, 
co może najbardziej zaszkodzić. 

Każda z jednostek ma zestaw prze- 


| ciwników, przeciw którym jest sku- 


teczna i których powinna się oba- 
wiać. Ponieważ taką informację do- 
stajemy w podpowiedziach, nie ma- 
my wątpliwości, kogo wysłać, żeby 


/dopiec wrogowi. To nie jedyne udo- 
 godnienie w obsłudze, która gene- 
' ralnie jest prosta. Denerwuje tylko 


jedna niekonsekwencja: o ile przy 
włączonej pauzie możemy wznosić 
budowle na planetach i ustawiać 


_ Star Wars: Empire at War to naj- 


1 obiecujący tryb multi wystarczają 
' na tygodnie dobrej zabawy. Miłośni- 


oddziały w kolejce do szkolenia, to 
już nie możemy niestety grupować 
oddziałów na orbitach planet i wy- 
znaczać im drogi. Być może twórcy 
obawiali się, że rozgrywka stanie 
się przez to zbyt turowa. 


lepsza strategia w świecie Gwiezd- 
nych wojen i znakomita propozycja 
dla graczy mających dużo czasu. 
Trzy rodzaje rozgrywki singlowej 


cy sagi Lucasa spotykają w grze | 
znany świat i już choćby dlatego 
jest dla nich dobrym wyborem. Ale 
nawet nie będąc fanem filmów, od- 
najduje się w niej udaną strategię 
czasu rzeczywistego toczącą się . 
w interesującym świecie. 


TXT: SIR HASZAK 


umiejętne przenikanie się planu strategicznego i taktycznego 
misje ze zróżnicowanymi celami 

zręcznie wpleciona w strategię fabuła dająca dużą swobodę 
dobre obdzielenie jednostek specjalnymi umiejętnościami 
kilka zróżnicowanych trybów rozgrywki 


wady Sl i niepełne wykorzystanie pauzy 


PRODUCENT: LucasArts 
POLSKI WYDAWCA: LEM 
CENA: 99,99 zł 


WYMAGANIA SPRZĘTOWE: 
procesor 1 GHz | 256 MB RAM | 
karta grafiki 32 MB | napęd DVD 


Trzej Muszkieterowie zostali 
porwani!!! No, prawie - teraz Portos, 
jeden z trójki sławnych 
Muszkieterów, musi ratowac 
przyjaciół w pierwszej grze opartej 
na znanej na całym świecie 
powieści Aleksandra Dumasa. Wciel 
się w rolę Portosa i uratuj swoich 
kompanów w tej wspaniałej 
zręcznościówce godnej miłośników 
przygód w każdym wieku! 


Ziemia ulega strasznej katastrofie, tylko 
garstce udaje się uratowac i przenieść na 
o > nowy świat. Jest wśród nich sławny mag, 
: A J który zaczyna uczyc magii sześciu 

3 A młodych mężczyzn. Któregoś dnia mistrz 

ę 22 L otrzymuje w prezencie tajemniczy artefakt. 
EJ k |29 | Podczas badania artefaktu zdarza się 

. — wypadek i mag znika bez wieści 
Zdesperowani uczniowie próbując 

rozwiąza zagadkę, dostają się pod wpływ 

ALICE: PL LOCOMANIA PL artefaktu, który przenosi ich na 
pozostałości zniszczonej Ziemi. 

Pozostałości te, zwane dominiami, 
pustoszone są przez chaos. Podrużując 
po dominiach, każdy z osobna z jednym 
kawałkiem artefaktu, walcząc o 
przetrwanie, uczniowie odkrywają 
zagadkę tajemniczego przedmiotu 


Minęło tysiąc lat od wielkiej bitwy 

między Panem Chaosu a siłami 

zakonu. Bractwo "Mage", utworzone 

przez ludzi, którzy odkryli magiczne 

własności Kryształu, stało się 

najpotężniejszą organizacją nowego 

świata. Historia zaczyna się podczas 

podróży młodego neofity, który chce 

pobierać nauki u ekscentrycznego 

czarodzieja, członka jednego z 

) najstarszych i najpotężniejszych 

o Bractw. Uczeń jeszcze nie wie, że jego 
= 


w którym Bóg jest martwy, a religia 

stała się herezją. Twoim zadaniem jest 
zniszczenie relikwii, która, jak podejrzewa 
inkwizycja, stanowi poważne zagrożenie. 
Wplątujesz się w wojnę pomiędzy dwoma 
strzegącymi sekretu stowarzyszeniami - 
konspiracją magów oraz mrocznym kultem. 
Twoje działania doprowadzą do jednego 

z sześciu alternatywnych zakończeń - 
zależnie od wyborów, których dokonasz. 
Zmiażdżysz religię, czy staniesz się jej wybawcą? 
Wybór należy do Ciebie... 


nauczyciel jest także w zakonie 
kusłoszy,a jego przeznaczeniem jest 
Stać się katalizatorem wydarzeń, które 
spowodują że Daenmor zadrży. 


pów | 


gdócodkocą „6%. 
p 17 3) 
| 


Niebo zasnuły czarne chmury, 

planecie Ziemi zagraża nieunikniona 

zagłada. Ludzkość wyczerpała już 

niemal wszystkie możliwości ratunku. 

Pozostała już tylko jedna opcja 

- czasoprzestrzenny tunel wiodący 

|| do roku 1958. Specjalne jednostki 
zostają przemieszczone w czasie, 

by powstrzymać nadciągającą wojnę, 

która w konsekwencji doprowadzi 

do zagłady całej ludzkości. 


najlepszego obecnie na rynku menedżera 
drużyny kolarskiej. Finisze na najlepszych 
torach świata, pojawiający się przy trasach 
kibice, czy motocykle jadące drogą 
doskonale pozwalają wczuć się graczowi 
w rolę menedżera drużyny kolarskiej, 

300 tras, doskonale odwzorowanych w 3d 
- 1300 zawodników, 40 oficjalnych ekip 
kolarskich - tryb kariery, w którym 

kolarze z czasem nabierają doświadczenia 
- negocjowanie kontraktów i ustalanie 
budżetów ... to jest właśnie 

Cycling Manager 4! 
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Stwórz alternatywną historię 

[I woky światowej. Przygotuj się 

na walki na wodzie i pod wodą. 
Dzięki prostemu sterowaniu, jej 
opanowanie nie sprawi trudności 
nawet zupełnemu laikowi. Enigma 
Rising Tide to połączenie symulatora 
działań marynarki wojennej, 
strategicznego myślenia i strzelanki. 
Pozwala zasiąść za sterami łodzi 
podwodnych I nawodnych. Gra 
pozwala na całkowite sterowanie 
głosem, przez mikrofon. 


RS3 to jedna z najbardziej 
realistycznej symulacji wyścigów, 
jakie kiedykolwiek pojawiły się na 

Ń j 3 twoim PC! Zasiądź za kierownicą 

ń y z yy g Formuły 1 i rzuć się w wir akcji, 
WIZYTÓWKA : | ? przekuwając swoje umiejętności 
5 7 a i znajomość strategii 

w zwycięstwo! 


Śmiertelny Wróg Został przebudzony... 
ponownie... Wojna zmieni wszystkich na 
zawsze! 

Warlords Battlecry Ill przenosi gracza na ciągle 
zmieniający się kontynent, znany jako Keshan, 
gdzie sojusznicy stają się wrogami, a nowa 


1. www.play.pl | > Dostawa kurier: 24h - 9,90 zł 
2. SMS - 604 100 500 Ę Płatność przy odbiorze przesyłki 


= POWZEWIECIEWOWELCLOCU 
3. tel. 022 313 28 10; 11, 022 832 54 30; 31 Pytaj o dostępność towaru przy zamówieniu! 


. 

u=) 4. FAX (22)833 39 61 wę Opakowanie - specjalne tekturowe pudelko nieznana rasa stwarza śmiertelne zagrożenie 

= ż Jeśli zamawiasz na fakture VAT - tylko telefonicznie dla wszystkich. Przeznaczenie gracza zależy 
tylko od niego samego. Obierając różne drogi 


5. SKLEP PLAY.pl W-wa 01-652 Potocka 14paw.3 Przedstawione ceny nie stanowią oferty handlowej 


SPRZEDAŻ HURTOWA: (22)313 28 06 Ceny aktualne na dzień: 17.2.2006 


doprowadzamy do zupełnie róznych zakończeń 
gry. 
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ficjalna, EENGOWWGAWA. ja 
tegorocznych igrzysk olimpij- 
skich jest słabiutka. Więk- 


torino 2006 


DĄUEHO OD PODIUM 


ig DrZ) JS kat olimpijskie trwaly. prawie. godzinę, 
| A ycięzył: Lomputer" u. Emocje sięgnęły: zenitu, 
Zacięlą siĘ Zmali ITELOWA(A 5 izalka. W, DAW0) 


Zd5 
JJ 


w okiwie nie stanąć z zadyszką. Gra 
podpowiada, gdzie przejść do sprin- 
tu, a gdzie jechać rozpędem. W bia- 


Najbardziej mordercza dyscyplina 
to łyżwiarstwo szybkie. Na początku 
rozpędzamy się, grzmocąc ile wle- 
zie w strzałki kursora, co klawiatury 
o miękkich klawiszach znoszą kiep- 
sko. Potem rytmicznie wciskamy 
strzałkę w lewo na przemian ze 
strzałką w prawo, co ma symulo- 


wać pracę nóg. Symuluje dobrze, | 


ale kiedy gubimy rytm, trudno go 


1 


przechodzimy grę w 20 minut. Albo 
i nie przechodzimy, bo już po paru 
razach nie mamy najmniejszej ocho- 
ty zjeżdżać bobslejem ani katować 
klawiatury na torze łyżwiarskim. 

Strona techniczna jest poprawna, 
choć wygląd nie zapiera tchu. Naj- 
lepsza jest animacja zjazdów, najsła- 
biej wypadają skoki i łyżwiarstwo. Ko- 
mentarz jest nierówny. Z jednej 


R. 
KG 


| 24 


szość dyscyplin rozgrywamy 
w mało emocjonujący spo- 


thlonie uwzględniono jeszcze wpływ 
zmęczenia na celność: jeśli dojeżdża- 


odzyskać. Kuriozalne jest to, że 
choć ścigamy się z innym zawodni- 


kawostkami - na przykład przy sko- 


sób, a niezłe zjazdy i slalomy to za 
mało, by całość była warta uwagi. 


w dół zbocza, czujemy prędkość, 


_ wania. Za bardzo się rozpędzając, 
- mijamy bramkę, za ostro skręcamy 
- całujemy śnieg; te zawody najbar- 
dziej przypominają sport. 

Zmyślnie zrobione biathlon i biegi wy- 
magają podejścia taktycznego: roz- 
pędzanie się wyczerpuje siły i trzeba 
_ nimi rozsądnie gospodarować, aby 


Igrzyska składają się z piętnastu za- 
wodów, ale dyscyplin jest osiem. | 
Właściwie siedem, bo kombinacja | 
norweska to tylko połączenie sko- | 
_ ków i biegu. Najciekawsze wyzwanie | 
_ to zawody w narciarstwie alpejskim > 
od zjazdu po slalom gigant. Pędząc 


a trafianie w bramki slalomu wyme- —- 
ga refleksu i rozsądnego manewro- 


my do pozycji strzeleckiej resztką sił, 
celownik skacze tak, że trudno od- 
dać precyzyjny strzał. 

Niestety reszta jest dużo mniej cie- < 


kawa. Saneczki i bobsleje mimo du- ** 


żej dynamiki są potwornie monoton- 
ne. Pędząc w dół toru, tylko wciska- | 


| my strzałki w lewo i prawo, by utrzy- | 


mać się z dala od band, których do- 
tknięcie zmniejsza prędkość. Po kilku 
przejazdach jest jasne, kiedy i co wci- 
snąć, więc zawody przestają być wy- 
zwaniem. Jeszcze gorzej jest ze sko- 
kami. Sprowadzono je do pilnowania 


balansu ciała i klikania w odpowied- ** 


nim momencie, by się wybić i wylądo- 
wać. Po paru skokach nie stanowi to 
problemu. Irytuje tylko, że skoczek 
czasem bez powodu gwałtownie 
przechyla się na bok. 


kiem, to jego rola jest najwyżej sym- | 


boliczna. Zdarza się, że odstawiamy 


£ go o kilka długości, a i tak kończymy 
na ostatnim miejscu. Niszczy to cał- + powiedzieć coś kompletnie nieade- 


_,kwatnego, na przykład rozpaczać 


kowicie wrażenie współzawodnic- 


twa, bo wynik nie zależy od tego, czy 
- minęliśmy rywali, ale wyłącznie od 8 


_ osiągniętego czasu. 

Brak poczucia rywalizacji to główna 
wada gry. Zjeżdżamy, skaczemy czy 
ślizgamy się raz, drugi, trzeci, a po- 


tem dowiadujemy się, że zawodnicy ** ciekawa gra ucieszy tylko wielkich 
,. Computer 1, 2, 3 osiągnęli lepsze 


lub gorsze rezultaty. Ceremonia 


>, zawody. Pojękiwania oh, no! (gra jest 


wręczenia medali sprowadza się do — 
wyświetlenia zawodników na po-. 


dium i zbliżenia ich twarzy z informa- 


cją o zdobytym medalu. To tak nud 


ne, że sprawia wrażenie kary, a nie 
nagrody. Rozegranie wszystkich 
dyscyplin trwa poniżej godziny, a jeśli 
rywalom trafiają się dyskwalifikacje, 


dynamiczne i realistyczne zawody w narciarstwie alpejskim 
E monotonne zjazdy na saneczkach i bobslejach 

E nie oddające rzeczywistych emocji skoki narciarskie 

zero poczucia sportowej rywalizacji 
PRODUCENT: 49 Games 


POLSKI WYDAWCA: Cenega Poland 
CENA: 99,90 zł 


WYMAGANIA SPRZĘTOWE: 
procesor 1,2 GHz | 256 MB RAM | 
karta graficzna 64 MB 


_ strony sprawozdawcy raczą nas cie- 
ś kach wspominają, że na poprzedniej 


„ gie miejsce. Z drugiej zdarza im się 


olimpiadzie Adam Małysz zajął dru- 


nad fatalnym czasem, jaki osiągnęli- 
śmy - a my za chwilę wygrywamy 


po angielsku) niepotrzebnie stresu- 
ją, bo nie wiemy, co je spowodowało. 
Monotonna i w większej części nie- 


fanów narciarstwa alpejskiego. 
Reszta dyscyplin szybko się nudzi, 
a możliwość zagrania w kilka osób 
przy jednym komputerze niespecja|- 
nie podnosi poziom emocji. Całość 
ma niewiele wspólnego z duchem 
sportowego współzawodnictwa, już > 

bardziej pasjonujące jest oglądanie — ——- 
zawodów w curlingu. a 


armerzy przy drodze ranią 
mnie śrutem. Zamiast wyjeść 
m mózgi, wyrywam sobie rę- 
kę i pod osłoną kukurydzy pę- 
dzę nią do gościa z ceka- 
emem. Zachodzę go od zi 
j łowę i koszę seriam 
NA ane! ogień na to za- 
dzyskuje energię. 
końcu jest trupem. 
any sześć stóp nad gło- 
ewa słodkimi hitami jak 
Sandman. Grzeczniutkie 


L 


„> 


wski 
farmerów. Prze 
grożenie, a Stubbs o 
Tak już ma, w 
Świat odkryw 
wą rozbrzmi 
Lollipop i Mr. 


dE 


społeczeństwo Amerykanów połowy 
zeszłego wieku żyje wśród wynalaz- 
ków z dawnej fantastyki naukowej. 
Rolę użyźnia poduszkowiec strzelają- 
cy nawozem, a androidy zastanawia- 
ją się, po co stoją przy biurowym po: | 
idełku, skoro nie piją wody. Funkcjona- 
riusz ochrony (słomkowy kapelusz, 
mucha, kamizelka w czerwone paski, 
czasem śpiewa] ma odrzutowy ple- 
cak i laserowy pistolet, a naukowcy 
wyglądają jak Gordon Freeman bez 
zarostu. Do absurdalnego kompletu 
brakuje tylko żywych trupów. 


» wtedy barman mówi: 
OŚ ci się do dłoni Przykleiło... 


Jako Stubbs mamy chandlerowski 
kapelusz, wielką dziurę w brzuchu, 
papierosa w ustach i nieprzeciętną 
siłę. Zabijamy człowieka trzema, czte- 
rema ciosami, nierzadko obrywając 
mu to i owo. Jeśli powstrzymujemy 
ostatnie uderzenie albo zakradamy 
się od tyłu, mamy okazję rozwalić 
oszołomionej ofierze czaszkę i wyjeść 
mózg wśród fontann krwi oraz la- 
mentów w stylu Mój piękny umysł! 
Za chwilę nowy zombi rusza po- 
zyskiwać kolejne mózgi. 


4 


Torque nigdy się nie dowiedział, kto 


rozpętał piekło w jego pudle 


= 


Gdy nasi suną w kierunku policjan- 
tów, ci swymi pukawkami powalają 
jednego na trzech. Tak, zombi może 
ponownie zginąć, nie tracąc głowy. 
Po prawdzie ci bez głów są wciąż nie- 
bezpieczni, bo rozdają silne ciosy koń- 
czynami. Za to trup bez rąk jest bez- 
radny jak czarny rycerz ze Świętego 
Graala Monty Pythona. | równie nie- 
ugięty: w stronę ofiar pełzną nawet 
zombi bez dolnej połowy i głowy. 
Czasem warto ten żywioł zorganizo- 
wać - zebrać grupę do pokonania kil- 
kunastu gliniarzy za barykadą czy za- 
minowanej części ulicy. Wtedy ręcz- 
nie popychamy truposzy we właściwą 
stronę albo ruszamy w szpicy (ale nie 
na miny!), gwiżdżąc na resztę. Zaraz 
robi się samograj i z lubością podzi- 
wiamy, jak nasi czynią spustoszenie. 
I jak sobie z nimi radzi coraz lepsza 
broń: strzelby farmerów, fazery na- 
ukowców, karabiny i wyrzutnie prze- 
ciwpancerne wojska na ulicach. 
Gra w porę zabiera nam armię, wpro- 
wadzając do budynku, windy czy prze- 
rzucając w inne otoczenie. Sami wo- 
, bec bandy wrogów używamy specjal- 
nych akcji. Chmura gazu z wnętrzno- 
ści oszałamia wszystkich wokół i wyja- 
damy im mózgi bez walki. Najuciążliw- 
szych uciszamy własną wybuchową 
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częścią zamienną przyklejającą się do 
celu jak granat obcych w Halo (które- | 
go engine napędza gręj. Turlamy też 
Po ziemi naszą eksplodującą głowę, 
sterując nią. Właśnie na te ENNZZE 
rabiamy, wyjadając mózgi. To kluczo- 
we rozwiązanie — gdyby od posiłków 
zależała energia, bylibyśmy zazdrośni 
a każdą ofiarę, ale zdrowie odnawia | 
Się samo w bezpiecznym miejscu. 
Gwoździem tych akcji jest urwanie rę- | 
ki, potruchtanie nią do kogoś i złapa- 
nie za głowę. Strzelamy z jego broni 
I sterujemy pojazdami. Nie działa to 
na gości w hełmach: antyterrory- 
stów i część żołnierzy. 
Choć gra pochodzi z konsol, myszko- 
wa obsługa działa dobrze i nie tęskni 
się za padem. Obiekty też są z konsol, 
widać to mimo antyaliasingu, filmo- 
wych śmieci i dynamicznych świateł. 
Podobnie animacja: nim zatłuczony 
policjant w czystym mundurze wsta- 
Je z ziemi, nagle zmienia się w zielon- 
kawe zwłoki z dziurami od kul. 
Z innych niefajności: interfejs jest 
obrzydliwy, humor czasem klasy B, 
a gra trwa tyle co ostatni Potter Co 
byłoby przyczyną drastycznej obniżki 
oceny, ale bawiłem się tak świetnie, 
że po prostu nie mogę tego zrobić. 


pomysł grania zombiakiem przekuty w dobrą zabawę 


horror w grzecznej utopii + idiotyczne gagi = histeryczny śmiech 


E siedem godzin i koniec? Dłużej odsypiam zarwaną na granie noc! 


= 


PRODUCENT: Wideload Games 
POLSKI WYDAWCA: jeszcze nieznany 
CENA: jeszcze nieznana 


PRZEWIDYWANE WYMAGANIA SPRZĘTOWE: 
procesor 1,2 GHz | 256 MB RAM | 


— konsolowe kanty i nieprecyzyjne animacje 


karta graficzna 64 MB 


WALRA cz ZESPOŁEM 


Podobno podczas tajnych operacji najwięcej komandosów ginie 
przez głupotę kolegów z drużyny, a nie zajadłość wroga. Jeśli 
to j prawda, ten aspekt wojny udało się tu odtworzyć doskonale 


radycyjnie już świat stoi na kra- 
wędzi zagłady. Organizacja ter- 
rorystyczna March 33 założo- 
na dawno temu przez chowają- 
ce się w Argentynie sieroty po Hitle- 
rze destabilizuje sytuację w kluczo- 
wych punktach. Do walki rusza eli- 
tarny oddział komandosów, czwórka 
| <nejomych z Conflict: Desert Storm. 
"W 14 misjach odwiedzamy Kolum- 
bię, Ukrainę, Czeczenię, Kaszmir, 
Południową Koreę i Japonię. Zada- 
nia to klasyka: odbijamy zakładni- 
ków, zdobywamy tajne informacje, 
j wysadzamy bazy wroga, likwidujemy 
cele i eskortujemy... inne cele. Misje 
rozgrywają się na przyjemnie du- 
żych mapach, ukończenie każdej 
trwa ze dwa-trzy kwadranse. 
Używamy sprawdzonego amery- | według precyzyjnie zaplanowanego | 
kańskiego sprzętu, kilku lekkich | schematu. Tu strasznie tego braku- 
i ciężkich karabinów, strzelb, snaj- R je. Oczyszczanie budynków wygląda 
perki, wyrzutni przeciwpancernej | zwykle tak, że gdy po otwarciu wej- 
iładunków przeciwpiechotnych. Gdy | ścia wskazujemy wnętrze jako 
kończy się amunicja, łapiemy za | | punkt docelowy, żołnierze wbiegają 
broń wroga. Szkoda tylko, że nie tam, ale nie zajmują sensownych 
można skonfigurować arsenału pozycji ani nie szukają osłony, tylko 
przed rozpoczęciem misji. stoją jak barany czekające na rzeź 
Oprawa graficzna jest średnia. Bu- | | na środku sali. Owszem, jest opcja 
dynki i postacie są dobrze wymode- 
lowane, ale animacja pozostawia 
wiele do życzenia, a światłocienie by- 
by do przyjęcia... dwa lata temu. 


kilka ciekawych opcji. Na przykład 
każemy komuś opatrzyć rannego 
czy przekazać część ekwipunku. 
Wydajemy też rozkazy odroczone, 
_ które są wykonywane po podaniu 
stosownej komendy. 
To znaczy powinny być, bo piętą 
achillesową gry jest głupota sztucz: | 
/ nej inteligencji kierującej postępo- 
waniem wszystkich postaci. Do 
członków drużyny mam największą 
pretensję o brak inicjatywy. Szcze- 
gólnie widać to w porównaniu ze 
SWAT-em 4. Są tam dostępne pole- 
cenia o charakterze ogólnym, na 
przykład głośne albo ciche wejście 


py pod drzwiami, po których wyda- 


cie walki na nic się nie zdaje. 

Jeśli idzie o przeciwników, to pech 
'wietnie zaprojektowano dowodze- _ chciał, że zanim zabrałem się za 

nie drużyną. Prawy przycisk myszy __ Global Storma, grałem w FE.A.R-a. 

włącza tryb rozkazów, gdzie oprócz W porównaniu z odstawiającymi 

oczywistych komend, jak marsz, 

zbiórka czy otwarcie drzwi, mamy 


Zabijająca się nawzajem zwierzyna tak bardzo 
zaciekawiła predatora, że aż cofnął włócznię 


do pomieszczenia czy zebranie gru- p 


niu reszta drużyny wykonuje akcję | 


precyzyjnego ich rozlokowania, ale Ę 


przy braku aktywnej pauzy w zamę- | 


prawdziwy balet pod gradem kul $R 
wrogami z tamtego horroru tutejsi f> 


Tulipanem można walczyć, ale po pierwsze 
szklanym, a po drugie to jest chyba orchidea 


złoczyńcy to tępi kamikadze. Prawie Pr łuski parzą, wszyscy pozostawiają 


nie szukają kryjówek, idiotycznie - 


„na ziemi szybko stygnące ślady 


pchają się na linię strzału oraz, co » kacóy: zaś każda eksplozja niemal 


jest już bezsensem zupełnym, ata- 


kują falami. Tak jest, zamiast nawze- 4 
jem się ubezpieczać, dwóch nagle $ 
wybiega z zaułka, naparzając na x 


oślep. Kiedy padają, pojawia się na- 


stępna para. Potem jeszcze jedna, $ 
wszyscy banalnie łatwi do sprząt- 5 
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» przepala nam czujniki. 
* Lubię drużynowe gry taktyczne, ale „| 
% 


tylko wówczas, gdy moja drużyna 
myśli i zachowuje się taktycznie 
Gdy nie muszę jej członków co chwi 
la kląć w myślach. A to któryś sta- - 
nął w złym miejscu, a to jego kum 


nięcia. Przeszli jakiś specjalny kurs = pel snajper nie zdjął odpowiednio 


dla samobójców czy co? 


| na koniec ostatni, ale jakże dener- |, 
wiosny miałem do 
dy chcemy coś podnieść, odpowied- 
A grami, w których 
imy obok przedmiotu w ściśle okre- 


wujący szczegół. Bardzo często kie- 


nia opcja aktywuje się, tylko gdy sto- 


, szybko wroga. Wiem, że się 
czepiam, ale od zeszłej 


czynienia z kilkoma 


'wspomniane ele- 


ślonym miejscu. Z dokładnością do |  menty rozwiąza- 


- kilku pikseli! Albo tylko wtedy, gdy 
włączamy widok pierwszej osoby. | | 


no o niebo lepiej. 
I stąd przecięt- 


Dziwne, że nikt nie zgłosił tego do na ocena. 


poprawki w czasie betatestów. 7 
W tej przeciętnej grze jedna rzecz |- 
wyróżnia się zdecydowanie na plus. "+ 
| Znakomicie zrealizowano tryb ter- 


mowizji dostępny w specgoglach 
naszych wojowników. Na pierwszy 
rzut oka niby nic wielkiego. Wi- 
dzimy żółtoczerwonych ludzi 

w niebieskawym, chłod- 


"nym otoczeniu. Nie 


zapomniano  jed- 
nak o detalach. 
Ciepłe są także 
maszyny, Świa- 
tła, lufy rozgrze- 
wają się pod- 
czas strzelania, 


* 


Gonflict: Global Storm 


ciekawe misje toczące się na całym Świecie 


duże mapy dające wiele możliwości taktycznych 


głupi kumple i jeszcze głupsi przeciwnicy 


przeciętna grafika odpychająca od monitora 


49,90 zł 


procesor 1,5 GHz 


Pivotal Games 


CD Projekt 


256 MB RAM 


karta graficzna 32 MB 


Wstąp do armii przestań myśleć 


KOGLOZCCA WYBIERA 
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I ZDROWIA MALUCHÓW KORZYSTAJĄCYCH Z KOMPUTERA i 


; Gork grzecznie trzymał łapy z tyłu, 


ale obcy miał wrogie zamiary — 


RZĄD 
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Filozoficzna: rozprawa! Została Prozstrzelana, spalona, i W] sadzona 
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ddział naszego bohatera, 
żołnierza Navy Seals Cur- 

ta Robinsona trafia na 
tropikalną wyspę Sorio z zada- 
niem stłumienia zamieszek 
mających doprowadzić do 
przewrotu rządowego. Na 


miejscu okazuje się, że wy-f 


spa bardziej przypomina 
plan Parku jurajskiego niż 
teatr działań 

4. junty  woj- 

skowej, za- 

tem szybko 

dochodzi- 


wniosku, że mogliśmy zostać wpro- 
wadzeni w błąd. Zasadność tych 
wątpliwości ostatecznie potwierdza 
brutalny atak teleportujących się 
hien z napędem elektrycznym ma- 
sakrujących resztę 
<4/ naszej drużyny. 
W Całe zajście to ubocz- 
j ny efekt niecnych ma- 
i chinacji wojska, które 
39 pracuje nad stworzeniem 
. idealnych żołnierzy. Pierw- 
szym etapem eksperymen- 
tów są takie właśnie zwierza- 
ki na dopalaczach, które wyrwa- 
ły się spod kontroli i zaczęły ter- 
roryzować okolicę. Dlaczego to 
właśnie my mamy zaprowadzić 
porządek i czemu nie poradziły so- 
bie z tym stacjonujące na wyspie 
oddziały, dowiadujemy się dopiero 
w połowie gry, Spora część wątpli- 
wości zresztą w ogóle nie zostaje 
rozwiana, bo narrację poprowadzo- 
no wyjątkowo niechlujnie, a dziury 
logiczne w scenariuszu są wielkie 
jak kratery po atomówkach. 
W drodze do serca wyspy najpierw 
walczymy z ludźmi. Są w porząd- 
ku, może poza irytującą skłon- 
nością do prowadzenia perfek- 
cyjnie celnego ognia z karabinu 
maszynowego przez krzaki na 
odległość co najmniej pół kilome- 
tra. Później pojawiają się zwierzęta. 
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W końcu pół tony mięśni 
i stali teleportujące się na- $ 


gle za plecami powinno 
przestraszyć nawet naj- 
większego twardziela. Nie- 
stety wszystkie te elek- 
tryczne hieny, jaguary 
z miotaczami ognia i gra- 
natnikowe goryle budzą 
tylko uśmiech politowania. 
Wyglądają idiotyczne, zaś 
odgłos ich pazurów roz- 
dzierających nam plecy 
przypomina darcie spar- 
ciałych gaci. Jeśli kiedykol- 
wiek zastanawialiście się, 
dlaczego nie powstaje wię- 
cej gier z bojowymi zwie- 
rzakami w roli głównej, za- 
grajcie na próbę w Vivisec- 
tora. 
Wkurzający jest też ich 
styl walki. Idziemy sobie la- 
sem, przed nami okrągła 
dolinka ze znacznikiem punktu kon- 
trolnego. Podchodzimy do znaczni- 
ka, nagle dookoła pojawia się ener- 


|getyczne ogrodzenie i znikąd zaczy- 


nają teleportować się zwierzaki. 
Atakują stadami, podbiegając, ma- 
chając łapami, miotając ogniem czy 
co tam mają zainstalowanego w py- 
sku i odbiegając. Po ich wytłuczeniu 
ogrodzenie znika i idziemy dalej aż 
do kolejnej dolinki ze znacznikiem 
i tabunami zwierząt. Tak prostacka 
konstrukcja walki bardziej na miej- 
scu była w Serious Samie, ale tu po- 
zostaje nam tylko przecierać oczy 
ze zdumienia, 
że nawet w dzi- 
siejszych  cza- 
sach ktoś zde- 
cydował się na 
tak oklepany na 
dłuższą metę 
i do tego po- 
twornie nudny 
schemat. 

Na szczęście 
po kilku godzi- 
nach zaczyna- 
my walczyć we 
wnętrzach, i to 
z dużo sprytniej- 
szymi wrogami 
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> Żaden pancerz r nie pomoże, gdy 
i |- M się spalanie detonacyjne 
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jo humanoidalnych kształtach. Są 


oni poza tym lepiej uzbrojeni i nie 


jtak nużący jak wcześniejsze zwie- 


rzaki. Szkoda tylko, że pojawiają się 
relatywnie późno, wcześniej wielu 
graczy może odpuścić sobie zaba- 
j wę. Fajni są też bossowie. Zamuro- 
| wało mnie, kiedy pierwszy raz zoba- 
| czyłem nosorożca z kołami zamiast 
przednich nóg i ciałem obudowa- 
j nym wieżyczkami strzeleckimi. Nie- 
stety to rzadki okaz. 

| Arsenał to absolutny standard. Pi- 
stolet, strzelba, karabinek szturmo- 
wy i snajperka stanowią zestaw 
obowiązkowy i są używane najczę- 
ściej. Do tego dochodzi granatnik 
i wyrzutnia rakiet oraz garść futury- 
stycznych giwer w rodzaju miota- 
cza wyładowań paraliżującego elek- 
tryczne podzespoły mutantów czy 
karabinu plazmowego idealnego 
podczas polowania na grubszą 
zwierzynę. Jak na grę za trzy dychy, 
mile zaskakuje natomiast grafika. 
Spodziewałem się absolutnego ba- 
dziewia, a tu zarówno otwarte prze- 
strzenie jak i wnętrza zaprojekto- 
wano całkiem ładnie, oczywiście jak 
na klasę niskobudżetową. 

W sumie gra ładnie mieści się na 
połowie skali. Po pierwszej godzinie 
rozwałki miałem co prawda ochotę 
ją maksymalnie zjechać, później jed- 
nak przyzwyczaiłem się do niedocią- 
gnięć, a i akcja nabrała tempa. Jak 
za jedną czwartą ceny normalnego 
tytułu, można się pobawić. 


'— fajni cyberbossowie sprawnie masakrujący bohatera 


kilka środkowych godzin idiotycznie schematycznych walk 


chaotycznie opowiedziany scenariusz 


przeciętna oprawa dźwiękowa i marna fizyka 


1C Company 


Cenega Poland 


29,90 zł 


procesor 1 GHz 


512 MB RAM 


karta graficzna 64 MB RAM 
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z ekstrapiórnikiem! 


Już w kioskach! 
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ERO REGGAE Włatnannea. 
miasta są równie niebezpieczne 
Jak otaczający je tropikalny 


G3EROZ . 


ietcong ary nas 
do emocjonujących starć 
wśród palm, strumyków 


i w podziemnych tunelach. Teraz 
czas sprawdzić się w warunkach 
miejskich, choć poznamy też lokal- 
ną florę. Mimo że wojna wietnam- 
ska kojarzy się z gęstą dżunglą, 
przerażonymi patrolami żółto- 
dziobów strzelających do 


jkażdego krzaka i muzyką 


I tak samo osa diana 


Hendrikaa. walki toczyły się też 


w miastach. Sajgon i cesarskie Hue 

były głównymi celami ofensywy Tet, 

manewru Ho Chi Minha, który od- 
mienił losy wojny i Wietnamu. 

Nasz bohater Daniel Boon to do- 

wódca zwiadowczego oddziałku 

uwięzionego w Hue. Zaczy- 

na się niemal sielankowo 

- zostawiamy 

tę miłą... 


niewiastę w pokoju w... hotelu, idąc 
do samochodu, wdajemy się w po- 
gawędkę z kumplami i wkrótce lądu- 
jemy na noworocznej (wiet- 
namskie święto Tet) impre- 
zie u burmistrza. 

Huk sztucznych ogni na- 
gle zagłusza charaktery- 
styczne szczekanie kałasz- 
nikowów nacierających żoł- 
nierzy Vietcongu. Chwyta- 
my za pistolet i próbujemy 
wydostać się z oblężonego 
budynku. Potem łączymy 
się z towarzyszami i zaczy- 
namy wykonywać rozkazy 
dowództwa. Próbujemy 
przejąć kluczowy most, 
wspieramy odcięty oddział 
marines, walczymy na 
barykadach blokujących 
ulice miasta i prawie 
w ogóle nie widzimy dżungli. 
Zieleń tropików pojawia się dopiero 
w „kampanii" Vietcongu odblokowy- 
wanej po wykonaniu wszystkich za- 


"M dań amerykańskich. „Kampanii”, bo 


to za duże słowo jak na kilka przy- 
gód wietnamskiego wieśniaka wal- 
czącego o Hue. Zdecydowanie 
nie zasługują one na to samo 
miano co misje amerykańskie. 
Odmiana jest sympatyczna, ale 
trwa o wiele zbyt krótko. 


Walka od pierwszych sekund idzie 
na ostro, nawet jeśli nie decyduje- 
my się na wysoki poziom trudności. 
To gra dla wyjadaczy i to takich, któ- 
rzy oprócz celnego oka mają też 
stalowe nerwy i podchodzą do 
starć metodycznie, a nie emocjo- 
nalnie. Tu nie ma miejsca na szalo- 
ne wyczyny a la John Rambo. Dwa, 
trzy celne strzały Wietnamczyków 
brutalnie kończą naszą karierę, co 
zmusza nas do nieustannego szu- 
kania schronienia. 

Walka z ukrycia to podstawowa 
|| umiejętność. Na szczęście autorzy 
pozostawili patent, którym zasłynę- 
ła poprzednia część. Gdy kulimy się 
za murkiem, naciśnięcie klawisza 
celowania powoduje wychylenie się 
zza zasłony. Nie wystawiamy PA 


th 


o ping-ponga po sutej imprezie 


| nadawał się już tylko na poszycie jee 


na kule całego ciała, a jedynie głowę 
i broń. Oddajemy kilka strzałów, na- 
mierzamy pozycje przeciwników 
i chowamy się, bo wrogowie nie 
próżnują i gdy tylko zauważają, skąd 
nadlatują kule, natychmiast ostrze- 
liwują naszą pozycję. Przesuwamy 
się więc od zniszczonego samocho- 
du do nadkruszonego murka, od 
przewróconego stołu do okna, szu- 
kając wciąż dobrej (i bezpiecznej!) 
pozycji do prowadzenia ognia. 


tv 


sł KUL 


/( Z nas trzech nie wiadomo, który jest głupszy, ja z tym durnym tłumikiem, 


|| ty szukający oparcia pod dwunóg czy ten szpieg przebrany za palmę 


ua 
ołnierze wroga geniuszami nie są, 
| ale w polu walki sobie radzą. Przede 
wszystkim zachowali znaną z pierw- 
szego Vietconga umiejętność cho- 
wania się za każdym dostępnym 
elementem otoczenia. Robią do- 
kładnie to samo co my, czyli wychy- 
lają się, napinają w naszą stronę 
i szybko znów się chowają. Braki 
w inteligencji (bo manewrów grupo- 
wych tu nie uświadczysz) nadrabia- 
ją celnością. Możemy zapomnieć 
o znanych z innych strzelanin wypa- 
dach, podczas których unikamy kul 
strafe owaniem. Tu poruszanie się 
na boki jest powolne, co wymusza 
walkę statyczną. 
Ale to nie wada. Starcia są emocjo- 
nujące i robią wrażenie realistycz- 
nych. Stan gry jest zapisywany au- 
tomatycznie w określonych miej- 
scach, co potęguje napięcie. Kiedy 
po raz trzeci giniemy w tym samym 
miejscu, zaczynamy trzy razy zasta- 
/ nawiać się przed zrobieniem każde- 
go kolejnego kroku. 
Podobnie jak w poprzedniej części 
towarzyszy nam pięcioosobowy od- 
dział, którego członkowie dołączają 
się w kolejnych misjach. Najpierw 
pojawiają się kluczowi: medyk, ra- 
diowiec łączący nas z dowództwem 
i zaopatrzeniowiec uzupełniający 
amunicję. Później wspiera nas 
jeszcze specjalista od broni 
| ciężkiej i zwiadowca. Nasi kom- 
pani są głupi, ale za to prawie 
nieśmiertelni i potrafią wytrzy- 
mać konkretny ostrzał. Jeśli 
chcemy, wydajemy im kilka podsta- 
wowych rozkazów - wskazujemy, 
gdzie mają się udać lub którą stro- 
nę osłaniać ogniem. W walce nie 


mamy czasu na wydawanie dokład- 
nych poleceń, więc zwykle rezygnu- 
jemy z taktycznych sztuczek, pole- 
gając na dodatkowej sile ognia 
wspierającej naszego bohatera. 

Gra wygląda zaskakująco słabo. 
Chwilami miałem wrażenie, że na- 
wet pierwszy Vietcong prezentował 
się lepiej. Po włączeniu wszelkich 
możliwych opcji graficznych mym 
oczom ukazały się widoki robiące 
dobre wrażenie, ale jakieś dwa do 
trzech lat temu. W tym roku trendy 
to szczegółowe modele postaci, wi- 
dowiskowe efekty specjalne i rozbu- 
dowany system generowania cieni. 
Tego wszystkiego w Vietcongu 2 
nie ma, a co gorsza gra działa tak, 


jakby było, zwalniając czasem w pu- 
stych pokojach i nieoświetlonych 
kanałach miejskich. Znacznie lepiej 
jest z oprawą dźwiękową. Fachowe 
odgłosy wystrzałów nagrywane 
z autentycznych broni oraz całkiem 
udane dialogi to plusy. 

Vietcong 2 jest grą cokolwiek nie- 
dzisiejszą, jeśli chodzi o wykonanie, 
ale cały czas radzi sobie z tema- 
tem. Strzelaniny są emocjonujące, 
zaś misje całkiem fajnie zaprojekto- 
wane. Fani części poprzedniej mo- 
gą poczuć silny niedosyt dżungli, 
ptaszków i strumyków, jednak kli- 
mat wietnamskiej wojny się nie 
zmienił. Tej grze warto dać szansę. 


TXT: ZOOLTAR 


Vietcong 2 


wciągające, wymagające chowania się i myślenia strzelaniny 


bogaty arsenał realistycznych broni 


+ sensownie zaprojektowane i emocjonujące misje 


grafika postaci na poziomie sprzed kilku lat 


| nędzne kilka misji Vietcongu udających kampanię 


99,90 zł 


procesor 1,8 GHz 
karta graficzna 64 MB | napęd DVD 


illusion Softworks/ Pterodon 


Cenega Poland 


512 MB RAM 


Inna dżungla, te same emocje 


MARGINESIE 


Dawno nie było takiej skrajności. 

GT Legends, żyjąca legenda, 

i Igrzyska zimowe 2006 — żyją- 

ce odchody. Rozdziela ich niezły, | 
ale nie aż tak, następca Silent | 
Storma. [sweter] 


Król wyścigowego świata. Najbar- 
dziej realistyczna gra samochodo- 
wa. Wyłącznie dla tych, 

którzy nawet śpiąc, trzy- ) 
mają rękę na drążku N 
zmiany biegów. Dla © 4 
hardkorowców 
najważniej- 
szą  infor- 
macją jest 
to, że Ściga- 
my się furami z lat 50., 
60., 70. i 80. Zero elek- 
troniki, ABS-ów, kompu- 
terów _ pokładowych. 
Czyste umiejętności. 
Dlatego właśnie ci, którzy grają 
wyłącznie w Need for Speedy, nie 
mają tu czego szukać. Ci, którzy 
nie mają kierownicy, też. | ci bez 
mocnego sprzętu także. Reszta, 
czyli jakieś trzy procent ogółu, bę- 
dzie zachwycona. 


Hammer 6 Sickle to gra dla tych, 
którzy uwielbiali serię Jagged Al- 
liance i Silent Storm, którego 
zresztą jest nieoficjalną kontynu- 
acją i którego engine'u używa. 
Działamy jako rosyjski agent 
w Niemczech w czasach zimnej 
wojny. Maszym zadaniem jest nie- 
dopuszczenie do wybuchu trzeciej 
wojny światowej. Siła gry to turo- 
wy system walki z punktami ru- 
chu, które rozdzielamy na każdy 
strzał, celowanie, krok czy działa- 
nie. Z biegiem czasu dostajemy 
pod komendę drużynę. Jak widać, 
rewolucji nie ma - ale ciągle wyso- 
ki poziom i styl rozgrywki, który 
rzadko już się widuje. 


Oto jak zarobić na olimpiadzie, nie 
buląc kasy na licencję: wziąć dowol- 
ną grę z narciarzami, kupić tanio li- 
cencję i nazwać tak, żeby nie przy- 
czepił się do tego prawnik. Wciąż 
pozostaje jeden problem: 
poziom jakościowy pro- 
duktu. A igrzyska zimo- 
we 2006 mają poziom 
idealny do 
zabawia: 
nia goryli 

- trzeba 
tylko  wci- 
skać coraz szybciej 
pojawiające się na ekra- 
nie strzałki i czasem 
pacnąć w Spację. Nieza- 
leznie od tego, czy akurat jedzie się 
na nartach, łyzwach, snowboardzie 
czy w bobsjelu. Pasjonujące. W do- 
datku ten śmieć jest brzydki jak 
noc. Nie dajcie się nabrać! 


"TECHNIKA 


ojedynek firm ATI i NVIDIA jest zacięty 
i choć trwa już od lat (ostatnich lat 
ubiegłego wieku, konkretnie), końca nie 
widać. W 2005 roku obie firmy wpro- 
wadziły technologię umożliwiającą zwiększe- 
nie wydajności w prosty sposób: skoro jedna 
karta jest szybka, to gdyby połączyć dwie... 
A że przy okazji maniacy szybkości kupią dwa 


razy więcej produktów z górnej półki, tym le- 
piej. Projektując rozwiązania NVIDIA SLI oraz 
AT| Crossfire, nie zapomniano całkowicie 
o mniej zamożnych, ale jak się przekonamy, 
ta technika ma sens tylko w wypadku monto- 
wania superkomputera do gier. Zwiększanie 
w ten sposób wydajności typowego sprzętu 
gracza jest nieopłacalne. TX 


SUE UKO JEDNEGO 
PRODUCENTA 


Zamiast jednej karty graficznej 
kupujemy dwie, fączymy je i cieszymy 
się wgniatającg w fotel wydajnością. 


Brzmi fajnie. A jak jest w akcji? 


Zanim zabierzemy się za porówna- Działanie obu systemów zakłada 


nie obu systemów, zobaczmy, w ja- 
ki sposób konkurencyjne systemy 
radzą sobie z podziałem obowiąz- 
ków między obie karty. Najstarszą 
wersję SLI zastosowano w karcie 
Voodoo © firmy 3dfx w 1998 roku. 
Każda klatka była składana z linii 
parzystych i nieparzystych genero- 
wanych odpowiednio przez pierw- 
szą i drugą kartę. Skrót SLI ozna- 
czał Scan Line Interleave. Obecnie 
wygląda to inaczej. 

W ŚLI NVIDII (teraz skrót oznacza 
Scalable Link Interface] podsta- 
wowym trybem jest poziomy po- 
dział klatki. Pierwsza karta tworzy 
część górną, a druga — dolną. Wy- 
konywana jest przy tym analiza 
sceny i jeżeli okazuje się, że któraś 
jej połowa jest bardziej skompliko- 
wana, linia podziału zostaje prze- 
sunięta tak, aby obie karty były po- 
dobnie obciążone. W drugim try- 
bie jedna karta generuje klatki pa- 
rzyste, a druga nieparzyste. 

ATI Crossfire korzysta z obu tych 
technik, dorzucając trzecią — ren- 
derowanie kafelkowe. Obraz dzie- 
lony jest na kwadraty 32 na 32 
piksele, które są generowane na 
zmianę przez obie karty. 


istnienie karty nadrzędnej i pod- 
rzędnej. Zadaniem wyróżniającym 
tę pierwszą jest poskładanie wy- 
generowanych kawałków obraz- 
ków w jedną całość i wysłanie jej 
do monitora. Niezbędna do tego 
jest oczywiście komunikacja mię- 
dzy obydwoma kartami. NVIDIA 
rozwiązała ten problem, umiesz- 
czając na swych produktach do- 
datkowe złącze MIO zlokalizowane 
na górnej krawędzi laminatu w po- 
bliżu śledzia. Po zainstalowaniu 
kart na płycie głównej łączy się je 
specjalnym mostkiem dołączonym 
do płyty. ATI z kolei postawiło na 
komunikację zewnętrzną - karty 
tej firmy wykorzystujące technolo- 
gię Crossfire są połączone ze so- 
bą przez specjalne przypominają- 
ce DVI-D złącze TDMS zainstalo- 
wane na karcie nadrzędnej. 

Do zbudowania komputera z dwie- 
ma kartami graficznymi jest nam 
też potrzebna jedna ze specjal- 
nych płyt głównych - z chipsetem 
ATI Xpress 200 albo NVIDIA nFor- 
ce SLI. W porównaniu ze standar- 
dowymi płytami są one droższe 
o 150-200 złotych, a ich ceny za- 
czynają się od około 460 złotych. 


Pierwsza była NVIDIA. Jej system 
SLI zadebiutował niemal rok temu, 
ponad sześć miesięcy przed pre- 
mierą Crossfire'a. Nic więc dziw- 
nego, że przez długi czas uchodził 
za o wiele lepiej dopracowany. Mi- 
mo wysiłków ATI pod wieloma 
względami jest tak zresztą do dziś. 
Przede wszystkim NVIDIA nigdy 
nie kombinowała ze specjalnymi 
wersjami kart. Od chwili wprowa- 
dzenia SLI wszystkie no- 
we modele ko- 4/7 


z tego rozwiązania platformy. Nie 
ma jednak róży bez kolców - bez 
problemów łączymy tylko te same 
modele tego samego producenta. 
Jeśli obie karty są tego samego 
typu, ale sygnowane przez różne 
firmy, całość może nie działać. 
NVIDIA usiłuje rozwiązać problem 
na poziomie sterowników, ale na 
razie komputer z SLI lepiej budo- 
wać za jednym zamachem, nie li- 
cząc na to, że w przyszłości doku- 
pimy drugą kartę. 
Drugą wadą jest ograniczona 
zgodność z grami. Co prawda 
NVIDIA twierdzi, że jej sterow- 
niki są na tyle inteligentne, że 
dopasowują sposób tworzenia 
obrazu do każdego tytułu, 
) ale w praktyce okazu- 
je się, że niektóre gry 
działają tak samo na 
dwóch kartach jak na 
jednej. Efekt widać tylko 
w grach, do których firma 
stworzyła odpowiedni profil. 
Oczywiście uwzględniane są 
wszystkie nowe tytuły i najpo- 
pularniejsze stare, ale proble- 
my z dopalaniem się zdarzają. 


CROSSĘIREJĘ 


Kiedy zobaczyłem zapowiedzi systemu ATI, pierwszą 
myślą, która przyszła mi do głowy, było: to się nie przyj- 
mie. Największą wadą Crossfire'a jest bo- 

wiem konieczność stosowania specjalnej 

karty graficznej nadzorującej pracę tan- 

demu. Oczywiście droższej niż zwykła 

i, jak to zwykle w Polsce z droższym 

sprzętem bywa, trudno dostępnej, bo 

sklepy niechętnie zamawiają produkty, 

na które nie ma popytu. Problem ten 

dotyczył przede wszystkim pierwszej 

wersji Grossfire'a działającej na Ra- 

deonach X800 i X850. 

W najnowszych ukła- 

dach z serii X1x0Q sy- 

tuacja wygląda nieco le- 

piej. Karta matka nadal jest 

niezbędna w wypadku najdroż- 

szych i najszybszych układów X1800, 

ale tańsze X1600 i X1300 zadowalają 


DROGAJYKARTAJMATKA 


się parą zwykłych kart, a co więcej, nie wymagają one 
żadnego dodatkowego połączenia, dane wymieniają 
przez złącze PCI-E. Brzmi to nieźle, jak się jednak oka- 
zuje w praktyce, wcale nie wygląda tak różowo. 
System ATI ma inne zalety. W odróżnieniu od SLI 
karty łączone w ramach Crossfire'a nie muszą po- 
chodzić od tego samego producenta, ba, mogą 
nawet różnić się nieco wersją użytego układu! Bez 
problemów zatem łączymy na przykład model 
X1600 XT z X1600 Pro. Firma twierdzi także, że siłę 
połączonych kart wykorzystają absolutnie wszystkie 
gry, jako że zawarte w sterownikach algorytmy są 
w stanie automatycznie zoptymalizować obróbkę gra- 
fiki 3D. Może to i prawda, w rzeczywistości jednak 
dość powszechne są podejrzenia, że sterowniki 
i tak zawierają profile 
do najpopularniejszych 
tytułów, podobnie jak 
ma to miejsce w pro- 
duktach NVIDII. 


| SZYBCYJIINIECRŁACALNI 


No dobrze, kupiliśmy już specjalną płytę główną, dwie 
fajne karty graficzne, zainstalowaliśmy najnowsze ste- 
rowniki, odpalamy grę i czekamy na gigantyczny 
wzrost wydajności. W końcu wykorzystanie mocy dwu 
procesorów nie jest chyba trudne, więc gry powinny 
działać dwa razy szybciej. Prawda? Niestety nie. 
Okazuje się, że dumne zapowiedzi producentów nieko- 
niecznie znajdują uzasadnienie w praktyce. Szczegól- 
nie rozczarowuje ATI X1600. Wydaje się, że albo szy- 
na PCIE nie jest wystarczająco szeroka, aby zapewnić 
wystarczająco sprawną wymianę danych pomiędzy 
kartami, albo sterowniki nie zawierają jednak odpo- 
wiednich profili do użytych w testach gier. 

Znacznie lepiej spisują się modele NVIDII. Dzięki połą- 
czeniu dwóch kart typu 6600GT uzyskujemy szybkość 


zbliżoną do modelu 6800G5. W wypadku obu plat- 
form widać również, że największy procentowo przy- 
rost wydajności uzyskujemy w wysokiej rozdzielczości 
(od 1280 na 1024 włącznie w górę) i po włączeniu wy- 
gładzania pełnoekranowego. 

Jest jednak mały problem: przykładowa para 6600GT 
od NVIDII kosztuje około 1100 złotych, a jedna karta 
6800GS - tylko 900 złotych. Jeśli doliczyć do tego 
koszt płyty głównej pod SLI droższej o okało 150 do 
200 złotych od odpowiedniczki przeznaczonej do jed- 
nej karty, cała inwestycja okazuje się nieopłacalna. 
Prawdziwą siłę pokazują natomiast karty z górnej pół- 
ki. W ich wypadku przyrost szybkości, zwłaszcza w naj- 
wyższej rozdzielczości, wynosi nawet osiemdziesiąt 
procent. | to jest dobre zastosowanie tej techniki. 


jeżeli 


ośniejszy ostatnio gadżet 
to spy rock, fałszywy kamień 
z komputerem w środku SPE 
jący rzekomo brytyj- 
ski wywiad w Rosji. 
Agent i informa- g 
tor zamiast na ław- 
ce w parku robić nu- $ 
mer z podmianą te- 
czek, przechodząc 
z organizerem 
w pobliżu kamie- [g 
nia, bezprzewodo- 
wo wymieniali da- 
ne. Czysta robota! 


kurat prasowałam, gdy za- 
dzwonił telefon — mówi w dow- 
cipie pacjentka z poparzonym 
uchem. Ktoś pomy- 
ślał, co ma w ręku 
komputerowiec i po- 
wstała telefoniczna 
mysz do gadania 
przez net. Ma w środku słuchawkę, 
mikrofon, a niektóre mo- 
dele nawet ekranik oraz 
klawiaturę numeryczną. > 
Do tego kółkiem reguluje 
się głośność. i 
o kącika niepotrzebnych gadże- 
tów z USB wrzucamy Qbox, 
czyli skrzyneczkę ze skarbami. 
Otwiera się (przy dźwię- 
kach pozytywki!) tylko , 
na rozkaz z zainstalo- 
wanego na PC pro-- 
gramu sterującego, 
zostało 
wpisane prawi- 
dłowe hasło. © 


Rodzaj testu 


3D Mark 2005 1024x768 

Half-Life 2 1024x768 

Half-Life 2 1280x1024 AA 4x, AF 8x 
Far Cry 1280x1024 

Far Cry 1600x1200 AA 4x, AF 8x 


Wyjaśnienia skrótów: AA 4x — 


3720 
98 
55 
95 
26 


6200 
106 
87 
LL 
35 


3950 
89 
58 
90 
23 


6350 
97 
63 
98 
32 


UEW 
165 
130 
174 
52 


5050 
LU 
101 
117 
42 


ing 4x, AF 8x - filtrowanie anizotropowe 8x. Wyniki podano w klatkach na sekundę, a w teście 3D Mark - w punktach. 


Zestaw testowy: AMD Athlon 64 3800+, 1 GB RAM, płyty główne ASUS A8N-ŚLI i Sapphire Pure Crossfire Advantage 


- 750 zł 
- 970 zł 


DROGA PRZYJEMNOŚĆ 


sytuacja w wypadku kart z najwyższej półki. Jeśli 
ktoś decyduje się na zestaw z podwójnym 


Policzmy. Za płytę główną plus dwie karty GeFor- 
ce 6600GT zapłacimy o około 400 zło- 

tych więcej niż za zestaw z wydajniejszą 
GeForce 680068. Jeszcze więcej kosz- 

tują podwójne X1600. Tak więc 

kupno dwóch tanich 

kart to dzisiaj raczej 

sztuka dla sztuki. Le- 

piej dołożyć pieniędzy 


- 1800 zł 
- 550 zł 


zasila- 
czem. 
Cena 


i kupić po prostu pojedynczy model, 
droższy, ale szybszy. Inaczej wygląda 


X850 XT albo 7800 GTX, to z całą pew- 
nością nie będzie żałował. Oczy- 
wiście ma to sens przy co najm- 
niej dwudziestocalowym monito- 
rze LCD działającym w rozdziel- 
czości 1600x1200 i obudowie 

z mocnym, czterystuwatowym 


ście 


9750 
175 
172 
155 


92 


tysięcy 
W sumie trudno uznać obie 
platformy za coś innego niż propo- 
zycję skierowaną tylko i wyłącznie do 
największych zapaleńców. 


7520 
152 
128 
152 

65 


takiej konfi- i 


guracji to ja- 
kieś drobne kilkana- 


złotych. 


- SPISEK KONKURSOWY 


_ Dlaczego gdy w waszym konkursie wygra się grę, trzeba na nią czekać - 


prawie dwa miesiące? Tak sobie pomyślałem, że wy tak specjalnie czeka- 
- cie, ponieważ dajmy na to taki Age of Empires III kosztuje teraz 129 zło- 
tych, a gdy minie określony czas, będzie kosztował 100 lub 90 złotych. 


m Gdybym nawet próbował OE coś zabawnego, bo byM nie 
wpadł na to, co napisałeś. Dwa Miesiące czeka się dlatego, że 
Konkurs trwa do moMenbu pojawienia się kolejnego numeru, 
a dopiero w jeszcze kolejnym MaMy techniczną Możliwość opv- 
blikowania listy zwycięzców. Logiczne, nie7 


| Odpowiedź przyślijcie e-mailem i nie publikujcie tego listu, bo to dla mnie 
za duży stres! 
STARY ZNILIOMY 


_ MO, sorry. 


- PLAY ŚWIAT EXPERT RADZI 


"| Mam problem — gdy wciskam kompinację Ctrl + Alt + Delete, pojawia mi 
| się tylko okno procesów i nie ma reszty. Dorzucam screena. 
| GIRBATY 


_ m Problem jest ważki (Żywotny wręcz!) i cholernie się przejąłeM, 
ale obawiam się, że pomoże tylko zwrócenie się do kogoś, kto 
w przeciwieństwie do Mnie Ma ja- mo 
kiekolwiek pojęcie o systemie Win- 
dows. Pomyliłeś adresy, Wiesz o Co 
chodzi. Ja się znam na Wszystkim E 
oprócz trzech rzeczy: tkanin, nev- 
rokognibywnej teorii świadomości 
oraz problemów z systemem. Na- 
pisz do Gorącej Linii KOMPUTER 
ŚWIATA GRY - www.ksgry.pl. 


"JOJOY | 


>ADIE 
by BOBY PERU 


CHCIAŁEM TYLKO, ABY STARUSZKOWIE 


POSZLI TROCHĘ DALEJ NIŻ INSTALACJA 


AAAAAJ!! 
AIG! 
KABLÓWKI... TYLKO TYLE... Pl L| PZA 7 


COŚ TAKI NIEDOSPANY? 


| PROJEKTANT SZUKA ZESPOŁU 


| Od wielu lat (precyzyjniej od około 10) interesuję się i gram w różne mniej 


i bardziej znane tytuły. Od kilku lat chodziło mi po głowie kilka pomysłów na 


| gry. Po tylu latach grania zrozumiałem pewne zależności, możliwości 


granice rządzące prawami tworzenia gier, mniej więcej wiem, co jest 


| w miarę wykonalne, a do czego trzeba by tworzyć kompletnie nowe silni- 


ki graficzne i nie tylko. Postanowiłem przelać na papier kilka moich pomy- 
słów, rozpisałem scenariusze misji lub sposobów działania, jeśli chodzi 
o multiplayery, ogólny gameplay, a także niektóre uproszczenia graficzne. 
Niestety nie jestem informatykiem i moje pomysły i sugestie są rozpisa- 
ne językiem nieco laickim. 
Tu po tak długim i mozolnym wstępie następuje moje nieco ubarwione py- | 
tanie. Czy nie będąc informatykiem, a mając całkiem niezłe pomysły 
(wśród mojej braci graczy uważane za warte uwagi, chętnie by w takie 
gry zagrali, oczywiście zależałoby to też od opracowania pomysłu) na gry 
(oczywiście liczę się z tym, że moje sugestie i pomysły mogą rozbić się 
o twardą rzeczywistość, ale i tak warto spróbować), mogę się do kogoś 
z nimi zgłosić i jeśli tak, to do kogo, czy mogę się pocałować w przysłowio- 
wą D**Ę. Czy działa to po prostu tak i nie ma wyjątków, że grupa infor- 
matyków ma pomysł i zlecają scenariusz scenarzyście, a u nas w kraju po 
ostatnich kilku serialach i filmach widzę, że dobrych i oryginalnych scena- 
rzystów jest może paru. 

KIEŁBAKRZEPI 


m Odpowiem krótko: Tak. Tak, twórcy gier szvkają zawsze no- 

wych pomysłów. A skoro szukają, a Tobie wydaje się, że masz 
dobry pomysł, to po prosbu spróboj do nich z niM vderzyć. W in- 
ternecie, na stronach Firm robiących gry (polskich beż) znaj- 
dziesz kontakby e-mailowe. Najlepiej wysyłać listy z inForma- 
cją, jakie masz dokonania/wykształcenie, i pisać, że Ma8Z ba- 
ki to a taki pomysł na grę. Oczywiście nie wysyłaj od razu ca- 
łego, tylko napisz, o co w niej chodzi i jaka jest Fabuła. Jeśli 
ktoś Ci odpowie, to już pierwszy krok masz wykonany. Choć nie 
Mówię, oczywiście, że będzie łatwo... 


POSTĘPY PIABLOREANIMACJI 


BIG pytanie: czy nie macie informacji, kiedy lub czy w ogóle Blizzard ma 


zamiar zrobić Diablo III? Jeżeli ma, to kiedy? Pozdro dla całej redakcji! 


PIABLOMAN 


m Ha! Ze Ma, to na pewno, bo wie, że na byM zarobi setki Milionów 
dolców. Ale, niestety, nie wiadomo (oFicjalnie), żeby robił cokol- 
wiek... A wiemy wszyścy, że Blizzard robi gry powoli. Plobki MÓ- 
wią jednak, że w okolicy E3 ma się coś wyjaśnić. A nawet jeśli 
się nie wyjaśni, Ło i bak będzie Materiał do kolejnych plotek. 


JAK NIE ODPISUJĘ, WYDZWANIA 
DO AWIE PO NOCACH I SIĘ PYTA, 
DLACZEGO NIE ODPISUJĘ... 


MOJA MATKA KUPIŁA 
KOMPA I ZAMĘCZA MWIE 
NA KOMUNIKATORZE... 


pna 


1. | JESZCZE JEDNO, MAMO. 
PRÓCZ TEGO, ŻE TO NARZĘDZIE 
SZATANA: NEGATYWNIE PROMIENIUJE, 
TWORZĄC ŻYŁY WODNE, TO JESZCZE 
JEGO WENTYLATORY ROZRZUCAJĄ 
KURZ PO CAŁYM MIESZKANIU... 


/ NIE... NIE MUSISZ 
PRZYJEŻDŻAĆ. 
ODKURZALIŚMY 

OSTATNIO. 


HEWIGZYA 


e 


rodziny jest przekona” 
E mnie woła i truje jak 


em gorączki, kiedy ktoś z 


j ję czas 
Aidan biurowych, więc ZAWSZI 


h i sam probl ć 
Nie wiem, czy ktoś z Was ma taki sam p programów 


i 
ny, że jestem ekspertem od sprzętu komputerowego 


i ę iesza na komputerze”. p siktowu! a dh ! 
mu się „coś zawie koro spędzam 5-6 godzin dziennie przed kompem, t p ME jeż m 
Es" Ga : czerwony znaczek widelca w programie ( jtaj | RAGE mem walke» 
ką Eda i nie macie zamiaru słyszeć), to się Nic kpc A lim aga 
e i i scy zauważą, 
ja j zem! Kiedy wreszcie wszy 
ja jestem grac 


wiem im w niedzielę przy obiedzie, dla- 


RTR ie? pakt - er e mówią: 
prawiać to dwie różne Gęsori j ez telefon ze swoimi aka TEE jt się „nie $ 
Pomijam już syt ram nie wgrywa. Nie dziwne, ; 

A wiesz, Tomek, tu kolega me pro raka, nie? 


p . .. Li i w = 
AA ; d chwilą z sieci i ma 10-letniego m: być kojarzone ze znajo- 
rywa”, jak go pociągnął prze ż ; amy, przestanie być Kojar 
Tak czy owak, czekam na moment, w którym to, że gramy R się znać. Niech się odwalą. 


i i ini zamia 
mością hardware'u. Nie znam się na tym i nie mam 


ZALUTNNIL 
|| ROCZNĄ 
PRENUMERATĘ 


| EST WIG IN PODPIS „ „DOSTANIESZ 


Kto pisze te superwypasione podpisy pod screenami. 
One są genialne... 


jęcia, j żyć -y do koMpULE- 
te mam pojęcia, jak włożyć PAMCY 
ao ie staral lodzie wciąż MYŚLĄ, ŻE skoro Ma5$Z 


m W pełni podzielam wkorzeni 
kładałeś... 


f nigdy mnie bo nie intere j 
En BL Ło widocznie 5aM go sobie p03 


4 73 a Mam ogromny żal do was i polskich wydawców 
i kk gier. Przeszukując z kumplami internet 
w poszukiwaniu ciekawych i grywalnych bi- 

jatyk, trafiliśmy na coś wspaniałego: 
WWE Raw! Wiecie, co to jest? Wre- 

1 stling! Ale nie jakiś tam zwykły wre- 
stling, tylko wypasiona gierka z wieloma 
postaciami (same gwiazdy), trybami gry 
(tag match, 1 vs. 1, wiele innych, oprócz 
klatki) i tysiącami ciosów! W życiu nie wi- 
działem tylu ciosów w jednej grze! Combo- 
sy można trzaskać takie, że kopara opa- 
da: z biegu, od tyłu, z przodu, z narożnika 


czy z jednym z kilkuset przedmiotów. Gra 74 V/ PÓŁ ROKU 
jest po prostu miodzio. Chcieliśmy ją ku- KROWY CJ || 14[94 [24 1 NUMERÓW) 
| pić i przetestować. W żadnym sklepie >)- 40) ZŁOTYGE 
z grami nie można jej dostać, dlaczego?! 77.30) ZŁGTYCH 
Ę Bo nikt jej nie wydał w Polsce! Strasznie 
A CH KOLESIACH nad tym faktem ubolewam ja i moi kole- 
po cje dzy, kupiliśmy ją przez net w USA za ku- 
pę kasy! Ale było warto. Cały czas mówi- 
cie, że nie ma dobrych bijatyk na PC, więc sprawdźcie tę 
i dopiero potem tak mówcie. Poszukajcie tej gry i spró- 
bujcie wydać ją na waszych płytkach. 


„SERII PLAYA 


Chociaż podpis przy screenie HoMM V o Realu nie 
był śmieszny. Nie wiem, z czego tu się śmiać. 


SUPERWYPASIONY CZYTELNIK 


V/ KWARTAŁ 
ELUWWERA) 
żó,710 ZŁOTYCH 


1L 


Witam, na samym początku pozwolę sobie zacyto- 
wać fragment tekstu z numeru 2/2006 o dodatku 
do WoW „Horda - po komplecie naprawdę paskud- 
nych postaci z podstawki...". Niestety nie mogę się 
z Wami zgodzić, chce stanąć w obronie jednej z naj- 
piękniejszych ras w tej grze, a mianowicie Taurenów. 
Moim zdaniem jest to rasa bardzo sympatyczna i do- 
brze jej z oczu patrzy. Fakt, że są dosyć niezgrabne, 
ale to jest właśnie w nich najfajniejsze. 

FARMEOY 


y/ ROK [12 NumeRów 
+ smycz PLUYAJ 
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Poniżej przedstawiamy listę laureatów konkursu krzyżówkowego z numeru 1/2006 PLAYA. Hasto w krzyżówce brzmi OPOWIADANIE. 
Wszyscy laureaci otrzymują grę Fable: Zapomniane opowieści. 


Joanna Adamczak, Kurowo Radosiaw Kocik, Rzeck Maigorzata Rapacz, Lubień 

Piotr Chłodny, Dąbrowa Łukasz Lesicz, Świętochłowice Krzysztof Rogoziński, Piochocin > 

Grzegorz Czyżak, Sępólno Krajeńskie Michat Lewandowski, Toruń Zdzisiaw Siedczyński, Szczecin 

Patryk Gatczyk, Pniewy Szymon Łasak, Bielsko-Biata Szymon Skrzypczak, Wągrowiec WYDAWCA NIEZWŁOCZNIE PO. OTRZYMANIU. 
Antoni Gościniak, Gdynia Aleksandra Maćkowiak, Zielona Góra Przemystaw Sychowski, Brzezina ŁYDÓWIZNIA WISZIŁA 00) ŻNIWUBNSZECJ 
Grzegorz Górka, Spycimierz Kolonia Józef Majk, Ostroięka Daria Urbańska, Września SROKA WEARAROWNOEROROEE. 
Izabela Gruda, Legnica Michał Makowski, Przedecz Mateusz Wójcik, Łowicz ENIA RÓZEBC2MIA 

Artur Kurko, Weremowice Ryszard Marmufowski, Elbląg Pawel Wójcik, Limanowa /IWIĘCIU PIENIĘDZY, NA KONTO WYDAWCY 
Dawid Ignasiak, Jankowice Stella Miedzianowska, Gruda Marta Zagrobelna, Bożeń Borze wmmiewineyanwE ZUNE proj 
Andrzej Jonas, Marianowo Piotr Miksa, Łódź Sebastian Zalewski, Kraków W wol EW ANIERATY, Rz * 
Adrian Kapelańczyk, Sędzice Marek Padewski, Jawornik Polski Marcin żurkowski, Szczecinek REBCŻ WYDAWCY ZA WAWYDADKU EREEM- 


PLASZY ANCHIWAUYCH — ZZYWAWIAJĄCY, 


Jakub Kochmański, Kruszyna Daniel Polewaczyk, łyse 


NA PŁYTACH 


-LELELEPWYLELUERLE) 


ycie playboya nie jest mo- 
że łatwe, ale jakie przy- 
jemne! Wcielamy się w zarozu- 
miałego młodzieńca na dro- 
_) dze do władzy i pieniędzy. 
/ Ale zamiast budować swą 


7 Sins to 
symulator 


W drodze na szczyt pokonujemy siedem po- 
ziomów kariery playboya. Odwiedzamy klu- | 
by, hotele i bierzemy udział w telewizyjnym 
show o podrywie. Rozgrywka przypo- | 
mina nieco The Sims czy Singles. | 
Napotykani ludzie mają ulubione te- 


ń karierę od podawacza ce- ludzkiego życia maty i sprawy, których wolą nie po- 


gieł począwszy, nasz bohater 

chce pójść na skróty. Liczy na 
jedyne, co potrafi, czyli na pod- 
rywanie panienek. 

Tych bogatych, 


dedykowany 
dojrzałym 
osobom, 
bazujący na 
mechanice 


ruszać. Manewrując słowami, prze- 
chodzimy na kolejne etapy znajomo- 
ści. Natłok wrażeń zwiększa iryta- 
cję, stres i podniecenie postaci. Gdy 
jeden z tych wskaźników się prze- 


które będą go takich gier jak pełnia, szukamy sposobu na odre- 
sponsorować The Singles czy agowanie. Może to być wyzywający 


i dadzą wej- The Sims (GRY taniec na parkiecie, spoliczkowanie 
ściówkę do OnLine - ocena szefa czy drzemka w ubikacji. Te 
graczy 8/10] uczynki to grzeszki, których nie wol- 


wielkiego 

świata. 
Zaczynamy skrom- 
nie, jako sprzedaw- 
ca u jubilera. Miłe 
słówka, pocałunki, 
małe  bara-bara 
w przymierzalni i już 
mamy pierwsze tro- 
feum. Wyjaśnia- 
my szefowi, co 
o nim myślimy 
- pora wypły- 
nąć na szero- 

kie wody. 


Skoki narciarskie 


I wtedy on się zaczął do mnie 
dobierać... Świnia, prawda? 


no mieć za wiele. Ale wystarcza wysłuchać 
problemów upadającej gwiazdki czy poukładać 
książki, by oczyścić sumienie i wrócić do figli. 
Ważne Są też pieniądze i punkty sukcesu zależne 
od poziomu kariery. Tak, tak - jak się okazuje, 
podryw to całkiem złożona zabawa, przy której 
trzeba odrobinę pokombinować. A że myślenie 
kiedyś męczy i bywa nużące, pełno tu zręczno- 
ściowo-logicznych minigier. Strzelamy, skaczemy, 
malujemy - wykorzystano sprawdzone schema- 
ty z prostych planszówek i kilka oryginalnych po- 
mysłów. Ot takie gierki dla świntuszków. 
Gra nie epatuje seksem. Sceny o zabarwieniu 
erotycznym są ukazane z przymrużeniem oka. 


Karykaturalny jest zarówno nasz bohater jak 
i napotykane osoby, jak rosyjska topmodelka 
o skłonności do mocnych alkoholi, upadły bokser 
czy zabawny striptizer o wzorcowych blond wło- 
sach. Choć gra jest w całości po polsku, bohate- 
rów nie sposób zrozumieć. To jednak nie wina 
tłumacza - postacie tak jak bohaterowie The 
Sims mówią własnym zabawnym językiem. 


WYMAGANIA SPRZĘTOWE: 
procesor 1 GHz | 128 MB RAM | karta graficzna 


dkąd Adam Małysz kilka lat te- 

mu zdominował skocznie, każdy 

stał się ekspertem od skoków. Ob- 

serwując dramatyczne zmagania 

na ekranie telewizora, często mamy 

j ochotę przypiąć narty i samemu po- 
kazać, jak się powinno latać. 

) Skoki narciarskie 2005 dają taką 

| możliwość bez wyprawy w góry i ry- 

zyka trafienia w gips po efektownym 

przyziemieniu z piruetem. Z wielu try- 


wz 
tuz bł ZB paz 


bów rozgrywki najciekawsza jest ka- 
_ riera. Rozpoczynamy jako 17-letni 
* młodzik i jak to mówi Adam, buduje- 


młodzików na K-90, sukcesy dają 
a do kadry B i start h 


kontynentalnym. Spisując się na me- 
dal, trafiamy do pierwszego zespołu 
i Pucharu Świata. Tymczasem odby- 
wają się zawody krajowe, olimpiada, 
Mistrzostwa Świata i konkursy dru- 
żynowe - kariera wygląda tak jak 
w rzeczywistości. Realizm podnoszą 
wydarzenia losowe, na przykład kon- 
kurs może zostać odwołany z powo- 
du deszczu lub silnego wiatru. 
Między konkursami szukamy spon- 
sorów i ćwiczymy. Wynajmujemy 
trenera i sprawdzamy się na wy- 
branej skoczni, poznając obiekt 
i doskonaląc parametry zawodni- 
ka. Obok siły wybicia i techniki lo- 
tu liczy się choćby kondycja psy- 


7] chiczna i doświadczenie. 


By zwiększyć szanse, staramy się 
o lepszy sprzęt. Kompletujemy go 
z wielu części. Do tego potrzebne 
są pieniądze, a tych mamy tym 
więcej, im wyższe zajmujemy lo- 
katy. A zatem zapraszamy na 
skocznię. Czas zbudować formę. 


WYMAGANIA SPRZĘTOWE: 
rocesor 900 MHz | 256 MB RAM | 
arta 3D z 32 MB | 1,5 GB na dysku 


m . 
B ozzuchwaleni dotychcza- 


sową bezkarnością terro- 

ryści tworzą własne państwo 
i szykują się do podboju kolej- 
nych krajów. Międzynarodowe | 
siły bezpieczeństwa postana- 
wiają zrobić z tym w końcu po- 
rządek i wysyłają do akcji... nie, 
nie dywizję pancerną, ale kilka 
helikopterów szturmowych. | 
To powinno w zupełności wy- |- 
starczyć, bowiem to my wcie- 
lamy się w dowódcę tej śmier- | 
cionośnej gromady 
Wypełniamy powierzone nam 
przez dowództwo misje, niszcząc 
kluczowe cele i blokując kontrataki 
wroga. Czasem działamy sami, in- 
nym razem w zespole, któremu wy- 
dajemy proste komendy. Mimo 
sporego realizmu rozgrywki stero- 
wanie helikopterem nie jest trudne, 
nie wpływa to także na grywalność 
- nie musimy na przykład długo le- 
cieć nad cel, a uszkodzoną maszy- 
nę daje się szybko naprawić na po- 
bliskim lądowisku polowym. 
Misje podzielono na cztery kampa- 
ie, które toczymy zarówno na od- 
egłych Wyspach Karaibskich, jak 


Przed wyruszeniem do walki wybie- 
ramy jedną z kilku maszyn i ustala- 
my jej uzbrojenie. Decyzje podejmu- 
jemy w zależności od sił, jakimi dys- 
ponuje przeciwnik. Inne rakiety 
sprawdzają się w niszczeniu bun- 
krów czy czołgów, a inne w star- 
ciach z samolotami. Gra jest w peł- 
ni spolonizowana, zatem nie ma 
problemów ze zrozumieniem ko- 
munikatów napływających w trak- 
cie misji z dowództwa. 


WYMAGANIA SPRZĘTOWE: 
rocesor 800 MHz | 256 MB RAM | 
arta 3D z 32 MB | 1,2 GB na dysku 


ear | " muuu _ NA PŁYTACH 


STEROWANIE W PEŁNYCH WERSJACH GIER_ 


[= mj | 
J 


kursora lot do przodu, tyłu, skręcanie 2 


Lewy przycisk myszy rozmowa, akcja, zatwierdzenie Strzałki 


podświetlonej opcji dialogu A, S obrót w lewo, prawo Lewy przycisk myszy odbicie od bel- 
Prawy przycisk myszy przełączenie dialogu z listy Prawy Shift zwiększenie wysokości ki, wybór pole- 
wypowiedzi do wybrania Lewy Shift zmniejszenie wysokości ceń w menu 
Strzałka w górę chodzenie do przodu, wybór +, na klawiaturze Lewy + prawy 
kolejnej możliwości rozmowy, numerycznej zwiększenie, zmniejszenie przycisk myszy wybicie z pro- 
p wybór kierunku w minigrach prędkości gu, lądowanie 
> zręcznościowych Ruch myszą rozglądanie się na boki F1 do F8 zmiana kame- 
Strzałka w dół chodzenie do tyłu, wybranie * na klawiaturze ry 
poprzedniej możliwości numerycznej prędkość maksymalna Esc wyjście do 
rozmowy, wybór kierunku / na klawiaturze menu 
w minigrach zręcznościowych numerycznej prędkość minimalna 
Strzałka w lewo obrót w lewo, wybór kierunku Środkowy przycisk strzał 
w minigrach zręcznościowych Enter strzał z drugiej broni 
Strzałka w prawo obrót w prawo, wybór F wypuszczenie flary 
kierunku w minigrach z,X następna, poprzednia broń 
zręcznościowych Kółko myszy przełączenie broni 
Kółko myszy, F3 wybranie czynności z listy Tab wybór innego przeciwnika 
dialogowej Lewy przycisk myszy wybór najbliższego wroga 
ł zakończenie czynności, którą © wybór sojusznika 


aktualnie wykonujemy v wybór jednostki neutralnej 
F1 ekran znajomości z osobą, N następny punkt nawigacyjny 
I 
] 


z którą właśnie rozmawiamy przybliżenie mapy 
wyjście do menu gry oddalenie mapy 


zastośij rdomyślnefitwróći 


Po umieszczeniu w napędzie do- 
wolnej z dołączonych do tego nu- 
meru PLAYA płyt CD automatycznie otwiera 
się jej menu. Jeśli tak się nie dzieje, oznacza 
to, że w naszym komputerze jest wyłączony 
autostart. W takiej sytuacji uruchamiamy 
Eksploratora Windows i w oknie zawartości 
płytki klikamy na plik autorun.exe. 


Menu każdej z płytek wygląda nieco ina- 

czej. W każdym wypadku po lewej stro- 
nie ekranu obsługi znajduje się lista działów. 
Po wybraniu interesującego nas działu oglą- 
damy jego zawartość w środkowym oknie. 
Kliknięcie na wybrany tytuł lub logo przenosi 
nas do kolejnego ekranu. U dołu znajdują się 
opcje dla wybranego elementu. 


3 Klikając na ikonę Z sprawdzamy, czy 
nasz komputer spełnia wymagania gry. 
W oknie testowym znajdujemy informację na 
temat wymagań oraz listę urządzeń, które 
| znajdują się w naszym komputerze. 


Aby zainstalować wybraną pozycję, kli- 
kamy na ikonę CE. Odczekujemy na- 
stępnie chwilę, aż uruchamia się program in- 
stalacyjny. Dalej postępujemy zgodnie ze 
wskazówkami pojawiającymi się na ekranie. 


mj EE Ikona El umożliwia uzyskanie szerszych 
: informacji na temat gry. Tutaj urucha- 
| miamy na przykład instrukcje użytkownika 
oraz czytamy poradniki w formacie PDF 


ES Aby wrócić do głównego menu płyty, klikamy na ikonę El. Klikając na 1, zamykamy menu. Uwaga: Jeśli zamierzamy natychmiast po zainstalowa- 
niu gry uruchomić ją i rozpocząć rozgrywkę, zalecane jest wcześniejsze wyjście z menu płyty PLAYA w celu zwolnienia zasobów systemowych. 


Uwaga: Jeśli płyta sprawia problemy techniczne, na przykład nie odczytuje się w żadnym napędzie, zadzwoń do nas pod numer 
0 22 458 76 23, wyślij e-mail na adres playQaxelspringer.pl lub reklamuj płytę, odsyłając ją do nas na adres 
PLAY ul. Mszczonowska 2, 02-337 Warszawa. Pamiętaj o opisie występującej usterki. 


MAWSPAWAUNICAGREU UOPEOLIZWLOGAL STORM 


W menu opcji wchodzimy do menu kodów i wpisujemy tam poniższe hasta 


W głównym menu gry wciskamy klawisz i wpisujemy z klawiatury kod 

lub . W ten sposób odblokowujemy 
menu trików, w którym na przykiad dajemy nieśmiertelność żotnierzom oraz 
ustalamy poziom amunicji na nieskończony 


1 000 000 punktów 
Odblokowujemy wszystkie motocykle 
Odblokowujemy wszystkie ATV 
Odblokowujemy cały sprzęt 
Odblokowujemy wszystkie pojazdy __ 
Odblokowujemy wszystkich kierowców 
Odblokowujemy wszystkie dodatki 
Odblokowujemy wszystkie tory 


JEALONKZ 


Podczas gry wciskamy klawisz — [pod Esc] i w pojawiające się okno wpisujemy poniższe kody 


Uzdrowienie 
Następna misja 

Nietypowy karabin 
Nieśmiertelność 

Dowolna liczba zapisów gry 
Odblokowanie wszystkich misji amerykańskich 
Odblokowanie wszystkich misji Vietcongu 


SKOMNAGLIARONEZOUJ 


Poniższe kody wpisujemy w głównym menu gry lub na ekranie kariery 
i parametrów. Dzięki nim z naszymi skoczkami nawet Janda nie miatby szans! 


Przezroczysty skoczek 
Więcej pienięd. 


Natychmiastowy rozwój zawodnika 
Szybkie leczenie się z kontuzji 


WUBODANEŻUMOJE 
IN KEBEL WIINODI A PULGE 


Uwaga! Zastosowanie poniższych kodów wymaga zmiany zawartości jednego 
z plików gry. Koniecznie robimy więc jego kopię zapasową! Dowolnym 
edytorem tekstu, na przykład Notatnikiem, otwieramy plik init.txt, który 
zmajduje się w folderze gry. Następnie dopisujemy do niego poniższe linijki 


Nieśmiertelność 
Niekończąca się amunicja 


JF |) Hsij Ja | 


uf AUE RM il ULNU ZA 


Na wskazanym ekranie gry przytrzymujemy je i wpisujemy poniższe tajne kody. Każdy z nich kosztuje określoną liczbę dni 


Lot do słońca i naprawa przedmiotów ekwipunku 40 
100 000 kredytów ekwipunku 300 
10 000 kredytów ekwipunku (8) 
Zabicie wszystkich przeciwników oprócz Kellera hyperspace 30 
Następny stopień wojskowy baza wojskowa 90 
1000 punktów rangera stacja rangerów 150 


Zmniejszenie wagi niesionych przedmiotów o połowę w przestrzeni kosmicznej 300 


NPIGY WSZYSTKICH 
LIER NA RYNKLI 


WYLZERPIILIĄLE 
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TYSIĄCE SCREENÓW 
I SETKI FILMÓW 
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1. TONKY IKAKTO SANCHO | AMBITNY ŁOŚ (KTÓRY 
OKAZAŁ SIĘ NIEŚMIERTELNY) WYDAJĄ KASĘ WYGRANĄ 
PRZEZ ŁOSIA W POKERKA, RELAKSUJĄC SIĘ W SALOONIE 
ZDEGUSTOWANY SUPER 8BIT ALPHA WYCHODZI PRZED 
LOKAL, BY POGONIĆ KOTA BANDYCIE, KTÓRY TERRORYZUJE 


„ MIASTECZKO. BBANDYTA OKAZUJE SIĘ DO KOGOS PODOBNY 


Sk z 
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ŚUTER BPCIE...TY...ŚŁUŁHAJ! 
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Z) Ruszamy z drugą edycją plebiscytu Gra na medal, w którym 
+ wybieracie najlepsze gry 2005 roku. Do wygrania jest 200 
wartościowych nagród. Aby oddać głos i wziąć udział 
w losowaniu, do 15 marca wejdź na stronę 
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Prince of Persia: Dwa Trony 
wybranychizjsi 
EADABGOWJĄ = Speed-Link/4inl|Power Feedback 
EMAIL FF —Racing.Wheel | 
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== Age of Empires IŚ 
Fable: Zapomniane Opowieści 


Heroes of Might and Magic V i) . * 
> Speedźlink Bulifrog AŻ > ZN Aalen. 
2 BlueTouch Edition >, .. „* PENTAGRAM Cerberus 
Rz LLK 305 ć ADSL Wi-Fi 802.11g 

so ©- CU. 

ZA 2 „W Speed-Link _ | > 

4. 0 Competition Pro USB 

SPONSORZY 
PENTAGRAM 


CREATIVE 


THE PERFECT SIMPLICITY 
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MIEDIĄ, LLC. All rights 


daszek na jednostka 
przystanku informacji 


zawodowo 
rozśmiesza 


postać filmu, 
powieści 


między innymi 
z Narnii 


legenda, baśń 


niezłe ziółka 


=I=TETETWTYJTN 
KONKURSU 


na przykiad złoto, żelazo 


czy miedź 


na 3/4 


część sztuki 


na niej zapasy 


tej pamięci trudności, 
nigdy za wiele klopoty 


służący drugi 
w liberii węglowodór 


BMMAAZEM IU 
BBEE [ZEM 


SPRZEDAŻ INTERNETOWA WYDAŃ ARCHIWALNYCH, 
WYDAŃ SPEGJALNYCH | PRENUMERATA: 
kiosk.redakcja.pl 


O OEOENA EET 


JEŚLI CHCESZ WIEDZIEĆ JAKIE GADŻETY MOŻESZ ŚCIĄGNĄĆ NA SWÓJ TELEFON, WYŚLIJ SMS-A NA NUMER 7128, A W TREŚCI WPISZ CO MARKA MODEL S 
SWOJEGO TELEFONU - KONIECZNIE W TEJ KOLEJNOŚCI (NP. CO NOKIA 3310). 5 WAP.WAPSTER.PL SĄ WWW.WAPSTER.PL 


KOLOROWE TAPETY NR 7428 NOKIA, SONY ERICSSON, MOTOROLA, SIEMENS, SAGEM, ALCATEL, MTSUBISHI, SAMSUNG, PANASONIC, PHILIPS, LG, SHARP, SENDO 
Słedkich 
= 
senków 

[ B2705535JX0 | 


B2730740JX9 || £ || B2706071JX9 B990275JX9 _B2688665.X0 | B2744034JX9_ 


B2724636JX9 | 2709680JX9__ ]|_B2705632JX9 | B2703601JX9 || B2636050JX9 || 


i ry "(NP B776000JX9). W ODPOWIEDZI OTRZYMASZ ZAKŁADKĘ WAP, Z KTÓRĄ NALEŻY SIĘ POŁĄCZYĆ I POBRAĆ TAPETĘ. ABY WYSŁAĆ TAPETĘ INNEJ OSOBIE W TREŚCI WPISZ NUMER 
'ONU ADRESATA'NUMER TAPETY (NP. +4860X600600:B776000JX9) 


Só Mac” | x 1 a aż as] c ka.) d 3 z | z a Ma 
l _ JV1335JX9 ||  JV1437JX9 JV1436JX9 JV1230JX9 -_JV1441JX8 AEG || JV1438 JV1408JX9 
"NI M |, SAM,S,! SAG,A N,S,SE,M, N,S,M,SAG,LG,SE N,M,SAG,S,SE N,SE,M,SAM, N,M,S,SAG,SE,, N,S,I (SE, ,SE,M SAM, N,M,S,SAG,SE N,SE,M,SAM, 
SAM,SAG,LG,A,P SH,SAG,A,P SAM,SAG,LG,A NSASLGA SH,SAG,LG,A 


KIA, $ - SIEMENS, SE - SONY ERICSSON, M - MOTOROLA, SAM - SAMSUNG, SAG - SAGEM, LG - LG, A - ALCATEL, SH - SHARP, P - PANASONIC 


|) ZAKUPEM UPEWNIJ SIĘ ZEGRA ZADZIAŁA NA TWOIM TELEFONIE. WEJDŹ W PRZEGLĄDARKĘ W; ELEFONIE, WPISZ ADRES. WAP.JAVA.WAPSTER.PL, POŁĄCZ SIĘ Z NIM I POSTĘPUJ WEDŁUG INSTRUKCJI MOŻESZ TEŻ WYSŁAĆ SMS NA 
ET 22PIN2 VAT) A WTREŚCIWPISAĆ NUMER GRY (NP. JV1335JX9) - DOSTANIESZ OD NAŚ INFORMACJĘ, NA JAKIE MODELE TELEFONÓW DZIAŁA DANA GRA. 


6 GRĘ: WYŚLIJ SVS NA NUMER 7928, A W TREŚCI WPISZ NUMER GRY (NP. JV97JX9) (NAJPIERW SPRAWDŹ, CZY TA GRA JEST PRZEZNACZONA NA TWÓJ MODEL TELEFONU) W ODPOWIEDZI OTRZYMASZ ZAKŁADKĘ WAP. Z KTÓRĄ 
(5) FYSŁAĆ GRĘ INNEJ OSOBIE W TREŚCI WPISZ NUMER TELEFONU ADRESATA: NUMER GRY (NP. +4860X600600: EM) 


SH 


DZWONKI POLI7428 _ MON07228 REAL7428_ SMS GRAFICZNY NA 1228 ... "NARRPNRCEN O TRUPĘARENĄ 


2 bajki PT2679298JX9 Z T2679320JX9 = RM2730343JX9 , 

AWszysikóTo Bo Gisbiś Kocham PT658341JX9 8 T389387JX9 > RM2629508JX9 

Ass Up PT2502018JX9 P T2502065JX9 3 

Bezczas PT2679288JX9 > T2679326JX9 pa 

Biały Mis PT1635806JX9 © T1620381JX9 
tu zostać PT1398286JX9 u. 398258JX9 | 

SA s Widział Dziub Dziuba PT2293502JX9 

sób jj jętałem Il wojn 
Ga Rocky li: Eye Of The iger 
wra Sęiow 


RM2587857JX: Koch 
RM2741232JX: L908843JX9 


9 
91 
9: 
RM2736039JX9 
9 
9 


RM2559684JX: 

RM2559689JX: 

RM2736026JX9 
RM2730308JX9 
RM2736030JX9 
RM2587977JX9 
RM2589152JX9 < 
RM2748041JX9 
RM2576716JX9 
RM2494076JX9 3 
RM2589726JX9 
RM2736064JX9 - 
RM2732652JX9 
RM2704458JX9 
RM2659703JX9 
RM2646463JX9 
RM2741238JX9 
RM1892659JX9 


dozóniał Y 
Ę 288345JX9 


5 

T10452JX9 
T2628079JX9 
T2054182JX9 
T2008490JX9 
T2679330JX9 q 
T2505398JX9 


anie ś 
bardz 
„-1915639JX8 


SA nA Milion 
Liga Mistrzów 
Love Generation 
Pon De Replay 
Push the button PT2599304JX9 T2599324JX9 
Rezerwa PT834281JX9 2 T10437JX9 $ 
Serial: Czterej pancemi i pies PT658342JX9 $ T919JX9 
Serial: Kryminalni PT2576443JX9 T2577086JX9 
Serial: Z Archiwum X PT659894JX9 © T400200JX9 
Straciłaś cnotę PT1643925JX9 2 T1650652JX9 
iat według Kiepskich PT659874JX9 $ T591277JX9 
obo (MBrother) PT1892626JX9 Ti 908303JX9 RM1682658JX9 Zo ciej > zal 9 
niepokoi PT671816JX9 ; T632030JX9 Ls Ji JL chamie | © ea Pie l 
Wita nitor ne PT2479882JX9 T2479904JX9 RM2558423JX9 L929831JX9 _ L611139JX9 _ L1904727JX9  L1742647JX8 _ L1599462JX9 L1331826JX9 L1208495JX9 1-166688JX6 
inam Śmiało Ciało PT2410472JX9 ź T2410478JX9 © RM2559677.JX9 WYŚLIJ SMS NA NUMER 7228, W TREŚCI WPISZ NUMER O! IP. L815660JX8). DLA SIEMENSA ZAWACTA "WPISZ 'D" 
m mz PT2416023JX9 iż RM2559683JX9 (NP_ D815660JX9). JEŚLI CHCESZ WYGASZACZ NA NOK 
jeve Me PT2729114JX9 Z D BI T v AD 
Durch den Monsun PT2571831.X9 Ó T2571861JX9 TERAZ INNEJ OSOBIE, W TREŚCI WPISZ NUMER TELEFONUA 


losion PT2515380JX9 F T2514874JX9 DZWONKI g 

Fim Mota Kombat PT1269606JX9 > 11260973.X8 ó REAL DZWONKI ODGŁOSY NR 7428 pmr SONY EPRBRO „CTOGOLA 5208 PałaSOWC wra, sę 

Follow My Heart PT2742032JX9 T2744799JX9 AMR 

AE) Or roę, Ue os) ę aria SA MUSIC Halo! Ja pi TT2525444JX9 Panie ministrze, telefon! (M) 1T2674207JX9 

pien Brzrzol za (30 TZPRRĄZANKO TYLKO Halo! To ja, Twó j TT2248360JX9 Przystojnieczku, wyjmi ka (K) TT2304369JX9 

Gegen Meinen Wilien PT2729123JX9 8 T2729124JX9 4 8 ) ję A ; zam PUPA Tojeso ja ( otrttnyapi 
PLN! 


8ZbL UN JISNW TWJU 


BZeL UN INZONOANOA 


8ZZL UN NZ9IN040N0 
"INY" SMV 'AVM 'EdiA) DINOSYNYVd 'Wz 30V5 
"YIOHOLOW 'NOSSOIH3 ANOS 'SNEWBIIS VDHON 


ISWVS IHSIANSLIW WIOYS 'OGN3S 'vTOHOLL 


o. Gospel PT2262560JX9 = 12262597JX9 : 1T2525445JX9 Qrde bela chopie (M) TT2304379JX9 

5 O r Ass UP) PT2687036JX9 RAZA p Li No ład y 1T23043413X9 SMSIk jesti Ale jazda! (M) 112677323JX9 
ich Bin c ich PT2705947JX9 w 12705960JX9 Oc TT2560482JX9 To twoja gorąca linia... (K) TT2674107JX9 
Just Because PT2687041JX9 T2687062JX9 Panie NK ta Y TIZBIAT113X0 Whassupili (M) 112674208JX9 


Kylie PT2679272JX9 z T2679329JX9 
H Camisa Negra PT2514767JX9 > T2514799JX9 ODSŁUCHAJ ER DZWONKA (NP. TT808452JX9). W ODPOWIEDZI OTRZYMASZ ZAKŁADKĘ WAP, Z KTÓRĄ 


Nakciana PT2742035JX9 T2743202JX9 DZWONKI : E X j ŁAĆ DZWONEK INNEJ OSOBIE W TREŚCI WPISZ NUMER TELEFONU ADRESATA NUMER 
Od A do Zet PT2734179JX9 Ś T2734178JX9 POLII REAL 
Piosenka na imprezę PT2742040JX9 5 T2744802JX9 ALARA 


No Pantera PT657679JX9 p 2708 ZPR 
rel PT2705950JX9 T2705959JX9 FILMY VIDEO NR 428 „e 
Still Dre PT887603JX9 Ę T852100JX9 ODGŁOSY! NOKIA, SONY ERICSSON, AECATES SIEMENS, SAGEM, SHARP, MOTOROLA, LG (3GP) 


Sway PT2742038JX9 T2744795JX9 
Teraz płynę PT2659801JX9 Ź T2659805JX9 ZADZWOŃ 
Tylko mnie kochaj PT2743396JX9 T2744776JX9 POD NUMER 


Uhn tiss uhn tiss uhn tiss PT2679293JX9 T2679338JX9 
Welcome to the cty PT2741810JX9 T2741805JX9 *]1 40 5 


When I'm Gone PT2687038JX9 T2687061JX9 
JAK POBRAĆ DZWONEK: - —— | l 
POLIFONICZNY: WYŚLIJ SMS NA NUMER 7428, W TREŚCI WPISZ NUMER DZWONKA MV2688524JX9 | | MV2733830JX9 2733 ||_MV2090991JX9_|_MV2733834JX9 
(NP. PT808452JX9). DLA SAMSUNGA (N600,N620,T100,T700,V100) ZAMIAST "PT" WPISZ "SA" / WPISZ NUME (NP woOC Z KŁADKĘ WAP, Z KTÓRĄ 
(NP. SA808452JX9) Ń E YĆ I POBRAĆ FILM. ABY WYSŁA 

MONOFONICZNY: WYŚLIJ SMS NA NUMER 7228, DLA NOKII, SENDO, MITSUBISHI, SAMSUNGA +4860X600600:MV1682004JX9) 
SONY ERICSSONA W TREŚCI WPISZ NUMER DZWONKA (NP. T1213662JX9). DLA SIEMENSA 3 = 
ZAMIAST "T" WPISZ 'J" (NP. J1213662JX9), DLA MOTOROLI ZAMIAST "T" WPISZ "H' 

0131303200). PLA SAGEMA ZAMIAST "T" WPISZ ”GM" (NP. GM1213662JX9) ANIMACJA NR 1428 NOKIA, SAGEM, MOTOROLA, SONY ERICSSON, ALCATEL, LG, SHARP, SAMSUNG, PANASONIC 
REAL MUSIC: WYŚLIJ SMS NA NUMER 7428, W TREŚCI WPISZ NUMER DZWONKA _ u u oewiwi 
(NP. RM808452JX9) EJ) > 

ABY WYSŁAĆ DOWÓLNY DZWONEK INNEJ OSOBIE, W TREŚCI WPISZ NUMER TELEFONU ADRESATA 

NUMER DZWONKA (NP. +4860X600600:PT808452JX9). ZAMAWIAJĄ POLIFONIĘ LUB DZWONEK REAL 

MUSIC, OTRZYMASZ ZAKŁADKĘ WAP, Z KTÓRĄ NALEŻY SIĘ POŁĄCZYĆ I POBRAĆ DZWONEK 


SOB | _-A i 
AN2717737JX9 AN1477057JX9 AN2297239JX9 AN2549913JX9 


FLIRT! CT Creative Team 4 PLN/MIN (4,88 PLN/MIN z VAT). SMS to 2 PLN (2,44 zVAT) 
ż Z = WYŚLIJ SMS NA NUMER 7428, W TREŚCI WPISZ NUMER ANIMACJI (NP AN1060784JX9). W ODPOWIEDZI OTRZYMASZ ZAKŁADKĘ WAP, Z 
Bo -uza j Imię: Sandra KTÓRĄ NALEŻY SIĘ POŁĄCZYĆ I POBRAĆ ANIMACJĘ. ABY WYSŁAĆ ANIMACJĘ INNEJ OSOBIE W TREŚCI WPISZ NUMER TELEFONU ADRESAT 
Wiek: 24 lata 4 Wiek: 20 lat A!NUMER ANIMACJI (NP. +4860X600600:AN1060784JX9). W TELEFONACH NOKIA „ANIMACJA SŁUŻY JAKO GRAFIKA DO WIADOMOŚCI MMS. 


kesuję się samochodami i imprezowaniem. h Podobam Ci się? Chcesz poznać 
e się poznamy? mnie bliżej? Napisz lub zadzwoń 


2 REKLAMACJE DO SERWISU WAPSTER MOŻNA ZGŁASZAĆ W DNI ROBOCZE OD 9:00 DO 17:00 POD NUMEREM (22)331 93 38 LUB 
ZUZA na nr 7228 ; |.) ś= SANDRA na nr 7228 sus O TREŚCI: POMOC TREŚĆ PYTANIA (NP. POMOC NIE DZIAŁA GRA, MAM NOKIE 3500), NA NUMER 7428 LUB MAILEM NA ADRES: 
*17428 HM *7428 WAPSTERGWAPSTER.PL. KOSZT WYSŁANIA SMS-A TO: NUMER 7128: 1 PLN (1,22 Z VAT), NUMER 7228: 2 PLN (2,44 Z VAT), NUMER 7428: 
0 708 Tr. 660 0 8 660 4 PLN (4,88 Z VAT), NUMER 7928: 9 PLN (10,98 Z VAT). USŁUGA DOSTĘPNA W SIECIACH ERA, PLUS, ORANGE, HEYAH, SAMi SWOL.KOSZT 

E % A [4 -70 -1T1- POŁĄCZENIA Z NUMEREM *71405 TO 1 PLN /MIN (1,22 PLN/MIN Z VAT). 


KAŻDY WYBÓR MA SWOJĄ CHEN 


) ROTY WOGYATE SIEJĄCY STRACH Pasz ZENIE?8WYOBRAZ SOBIESWIAGJ 
W SKÓRMI KAŻE DO RRMAŚREAL WEWN TOŃMAGSENESZ TWOJE UAHENOSAL WEYEJE KONOSZNIEM, 
AJNAV HUYD ZZAWNEMZANZZNWZZYWAGZNCZNUKODIAWONCH DEOÓŻZM DZKA TEMU 4 

* JI UGRODAKZWEDNOŻWNYWMACZGE WASDZNZZAN NIKT OBIUINUCH LAT! 
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Micros 


gamexGStudioś 


LIONHEAD 
STUDIOS 


Rejestrując oryginalną grę wydaną przez CD Projekt Dożywotnia Gwarancja fa2 Wirtualne Pieniądze Używki (używane gry) 
zyskujesz szereg nowych możliwości i bonusów. Więcej = | u 
informacji znajdziesz na stronie www.gram.pl/info Na 


